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TILT MICROLOISIRS

2, rue des ltaliens, 75440 Paris, Cedex 09
TéL : (1) 48.24.46.21. Télex : 643932 Edimondi
Abonnements : tél. : (1) 64.38.01.25,

1 2 AVANT-PREMIERES
Impressionnant et prometteur,

Adidas Beach Volley, simulation de volley, méle sport et arcade
sur Amiga. Astaroth propose de l'action et de 'aventure a votre
ST : vous étes un voleur parcourant un labyrinthe grouillant de
monstres et gardé par l'ange de la mort, Astaroth. Spirit Of
Adventure renoue avec la tradition des Donjons et Dragons.
Ramrod ST, un jeu d’action, est basé sur un scénario original :
un robot qui s’ennuie et qu'il faut distraire. Et, comme d’habi-
tude, quantité de previews...

20 TILT JOURNAL
CES de Chicago, le plus grand salon

de jeux américain : la bombe Atari, la révélation Sega et toutes
les nouveautés de la rentrée ! Tilt a le grand honneur d’étre le
représentant frangais et I'organisateur d’'une grande compétition
européenne de jeux sur micros et consoles: The European
Videogame Championship ! On annonce la naissance d’un nou-
vel éditeur francais, New Deal, et du nouvel Archimedes 3000...

42
Silkworm, le meilleur kill-them-all

qu’on ait vu depuis longtemps, vous entraine sous un déluge
d’obus dans une course au rythme frénétique sur Amiga. Le
jeu de I'été ! Un combat sous-marin vous attend avec 688 Attack
Sub sur PC. Un programme séduisant, mais difficile. Deux si-
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Cloudine Letabure mulations de football, Kick off et Microprose Soccer, aux qua-
Exécutlon No 68 lités complémentaires, viennent combler un vide manifeste
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Tél : (1) 64.38.01.25
granoe: 1 an (12 numéros) : 215 F (TVA incluse),
tranger : 1 an (12 numéros) : 302 F (train/bateau)
(Tarifs avion : nous consulter), Les réglements ROLL!NG SOFTS
dolvent étre effectués par ch@que bancaire, mandat
ou virement postal [3 volets) BP 53 LBS meilleurs et les plres’
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Promotion

Isabelle Neyraud de Tilt a vu tous les jeux récemment édités, les a soupesés et
DI 1 tif et financi vous livre son verdict. Indispensable !

Jean Weiss

Fabrication

Jean-Jack Vallet

EPIITEUR DO SSIER

« Tilt-] ! » est | &elité : j E )

Editions Mondiales S.A, au capital w o ) De I'arcade aux micros : 'arnaque ?

de 10000000 F. R.C.S. Paris B 320 508 799 ¥
Durée de la sockété - 99 ans & compter Jouer dans les salles d’arcade cofite cher. Les adaptations de
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P it Dlractein ghisksals les. Mais les conversions sont-elles a la hauteur des originaux ?

e hendt Le plaisir est-il vraiment le méme ? Tilt ouvre le débat.

Jean-Pierre Roger

La tion, méme partielle, de tous les articles parus dans la publication
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93 ENQUETE
J_ugez voire micro ou votire console

et participez, par vos réponses et vos avis, a I'élaboration du
guide annuel de Tilt. Exprimez vos passions. Signalez les man-
ques ou les incidents dont vous avez été victime. Vous rendrez
service aux futurs acheteurs. .. et vous pourrez aussi gagner des
montres Tilt.

98 INITIATION
Créez voire jeu...

...et devenez milliardaire en le vendant. Mais comment faire ?
Sur quelle machine faut-il programmer ? Quel langage utiliser ?
Comment intégrer graphismes et musique ? Quels sont les jeux

qui marchent le mieux ?
l 12 CREATION

Une séance de travail en musique
commentée, sur ST et Amiga, avec The house Music System,
ST Replay, Perfect Sound. Mais aussi du dessin (Photon Paint
2.0), de la création de jeu (Talespin) et de la programmation
(Interpréteur C). Il y en a pour tous les goiits.
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Un siufate'ur de vol comme vous n'en avez jamais vu...
SOS AVENTURE

120 Partez pour un long voyage

dans l'espace intersidéral avec le somptueux Space Quest Il
(Atari ST), dans le monde de la magie avec Journey (Amiga),
dans celui des pirates anachroniques avec The Kristal (ST) et

dans l'univers de la sorcellerie avec Prophecy (PC).
MESSAGE IN A BOTTLE

12 g Les clés de Zac Mc Kracken et de Targhan,

vous sont livrées par Alain Huyghues-Lacour qui a brilé ses nuits
pour en venir a bout. Pour ménager le suspense, il en a gardé
pour les Tilt suivants. Et, bien siir, vos appels au secours et vos
trucs personnels.
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La nouvelle bombe Atari : une console portable a écran LCD couleur,
FORUM

l 33 Les pirates s’expriment

avec leur exaltation usuelle. ...et les autres lecteurs avec pas-
sion. Jacques Harbonn s’est penché sur les virus. A ce propos,

le 3615 TILT s’enrichit d’'une rubrique Virus. Consultez-la!
TAM TAM SOFT

138 Les derniéres nouvelles

de la micro, un monde en perpétuel bouillonnement.
14 :Z PETITES ANNONCES
Ventes, achat, échanges

Des affaires a faire et des informations a échanger.
INDEX

148 Tous les logiciels de ce numéro

sont classés par ordre alphabétique pour vous aider & vous y
retrouver rapidement.

Les nouveautés en direct des USA : la renirée sera chaude |




THE STORY

Certains des titres les plus vibrants de ces derniers mois sont prése
compllahons d’Elite. Tous les quatre seront disponibles cet «3’[4:-31 et d4
anné
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SO FAR . ..

Lntés dans les quatre premiers “Chapitres” de la nouvelle gamme de

utgesOChapitres sont prévus pour la fin de 'année 1989 et le début de
> 1990.
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IL'Y A CEUX QUI CHERCHENT ENCORE...

COCONUT
ETOILE

41, avenue de la Grande-Armee
75016 PARIS @  45.00.69.68

COCONUT
REPUBLIQUE

13, boulevard Voltaire
75011 PARIS @ 43.65.63.00

COCONUT

MONTPELLIER

C. CIAL LE TRIANGLE NIV. BAS
34000 MONTPELLIER & 67.58.58.88

Métro Argentine

COMPILATIONS : C/0

LA COMPIL OCEAN ... .. 145/195
LE MONDE DE L'ARCADE .. .. .149/199
10 GREAT GAMES 3 . .. 129/149
SPECIAL ACTION . .. 1407190
LES GEANTS DE L'ARCADE 2 . 1497199
HISTORY IN MAKING ... .. ... 199,249
OCEAN DYNAMITE .. ... .. 149/199
TAITO COIN OP ,.139/199
SPACEACE .\ as/iivaiiinns 128/149
LES BEST D'US GOLD. .. ... .145/195
FIST' N' THROTTLES ,.129/149

FRANCK BRUNO BIG Bm&f 1290179

GOLD SILVER BRONZE .. . ...149/199
LEADERBOARD PARJ ... .. .. 1457169
KARATE ACES . . M5/175
COLLECTION KONAM| . .. 1104180
GAME SET & MATCH ..., .., .129/169
GAME SET & MATCHZ .. ... 129/169
AIRBONE RANGER ..186/225
AFTERBURNER .. .95/145
ARTICFOX. .. -..145/195
ARKANOID2. . ... -....89/145
BLASTERQIDS . . .. .. 99/149

TMAN, ... 957145
BARBARIAN (PSYGNOSIS) ... 95/145
BARBARIAN 2. ... ... ... .. 89/139
BARD'STALES ..., ..., 145/195
CHICAGO90'S ..., ........145/195
CRAZYCARS2............. 129/169
CHUCK YEAGER . ... ........ 95/145
CALIFORNIA GAMES 89/139
DOUBLE DETENTE ..., .. ... 89/139
DRAGON NINJA ... .. 95/145
FORGOTTEN WORLDS . ... ...998/149
FOOTBALL MANAGER2 . ..., 95/139
GALACTIC CONQUEROR . . ... 129/169
GUNSHIP ... . ... ... . ... 180/239
HATE oo 99/149
HUMAN KILLING MACHINE 99/145
HEROES OF THE LANCE . .. .. .120/239
INTERNATIOMAL SOCCER ... .145/195
IRONM TRACKER . ... .......... /195
LE MAITRE ABSOLU /195
LASTDUEL. ... .. 99! 149
LEDSTORM .. ooooviiniinn 149
LE MANOIR DE MORTEVILLE . 1’195
LASTNINJA2 ... .. .. /145

.25
L'ARCHE DU CPTBLOOD ... .. 145/195

MAXI BOURSE . .._........ 139/189
NIGHT RAIDER ., .. 95/145
OPERATION WOLF ... ...... .. 95/145
PURPLE SATURN DAY ... 165/ 195
PACLAND. .. ..............95/145
PACMANIA ... ............ 95/145
PHM PEGASUS 149/195
RUNNING MAN ... ... ....089/139
REMEGADE3................ 89/139
AUN THE GAUNTLET . ... .. p9/139
REAL GHOSTBUSTERS .. .. .. B9/139
ROBOCOP . ... .. ... ...089/139
RAMBO 3 . .. ...B9/139
RTYPE . ..95/145
SKWEEK . . .185/195
SUPER'SCRAMBLE .. ... ... 99/149
STORMLORD ..99/148
SUPERTRUX .. ... . ... . .99/149
SOCCER MICROPROSE ... 109/165
SKATEBALL ... .. ..139/169
S iianis o.......95/145
THEDEEP ... ... ... ... 89/139
THUNDERBLADE .95/145
TYPHOON ...89/138
TIGER ROAD . . . 95/145
TERRORPODS . . . . .. 957145
THE GAME SUMMEREDT . 99/148
THE GAME WINTER EDT . ..99/149
THETRAIN ... .. .......... 65/95
VINDICATORS. . ......._. ... B9/139
VIGILANTE ... ... ... 98/149
VICTORY ROAD ... ..., ... 89/139
WECLEMANS . ... ......., 95/145
QOPORL . saidaai s 99/149

(Farmé le Lundl)

COMPILATIONS : C/D

ARCADE MUSCLE ., .. ... 145/160
HISTORY OF MAKING ... __ ... 245/295
LES BESTD'US GOLD. ... ... .148/179

OCEAN DYNAMITE(IN CROWN) 139/189
TAITOCOINGP ... .. . .. 125/165

FRANK BRUNO BIG BOX . ., . .129/179
FIST'N'THROTTLES ... . .. 129/149
COMMAND PERFORMANCE . __140/180
GOLD SILVER BRONZE ., .. .. 149/199
LEADERBOARD PAR 4 .. .. . .. . 145/17§
LESASDUCIEL .. .. . .. 139/199
KARATE ACES . ... 194179
TOPTEN COLLECTION | . 119/169
GAME, SET & MATCH 129179
GAME, SET & MATCH 2 _. .. 139/189
ALBUM EPYX 99/149
AFTERBURNER . . . 95/145
APOLLO 18 . ... .65/98
BLASTEROIDS . | ... 957145
BUTCHERHILL. .. ..... . ....99/149
BATTLE OF NAPOLEON . ... /195
BAHBAHIAN{PSYGNOSIS} . 85/145
BATMAN . ... ... - 95/145
BARBARIAN 2. ... ... ......95/145
BARD'S TALES . .. .. 1201195
BARD'S TALES 2 /245
BARD'STALES3 ............. ./245
CAVERMAN UGH LYMPIC. ... 195
CHESSMASTER 2000 ... .. ...120/195
CHUCK YEAKER FLIGHT ADV . . .99/189
DEMARIS . f 99/149
DOUBLE DRAGON . ... ... 95/145
DRAGON NINJA ... ... ... . 95/145
DEFENDER OF THE CROWN .. . 148/189
FORGOTTEN WORLDS. . ... ... . .5/145
FOOTBALL MANAGER2 .. ... . 95/145
FLIGHT SIMULATOR (1. NF ... 490/590

GRAND SLAM MONSTER . ... 115/169

GRAND PRIX GIRCUIT .. 1207189
GUNSHIP .. .. .. ...

HATE ..

HILLSFAR. ... ... ...
INTERNATIONAL SOCCER

LORDS OF CONQUEST |

LEST STORM

L'ARCHE DU CPT BLOOD .. ..145/195
LAST NINJA 2 .....125/145
MINI PUT . 65/95
MENAGE .. .. 189/149
QPERATION WOLF ...95/135
PAC MANIA . 95/145
POOL OF RADIANCE . /269
POWERATSEA, ... ,,.... .. 99/169
RUNNINGMAN . . . 99/149
RUN THEGAUNTLET . .95/145
RENEGA .. 95/145
REAL GHDSTBUSTERS . .95/145
RACK EM . ....120/188
ROBOCOF . ... .. ... . 95/135
RIVPE ... oo, 95/145
STORMLORD .. .95/145
SUPERTRUX . ........ ... 99/148
SUPER SCRAMBLE . .. 95/145
STARTREK. . .. ... . ...99/148
SPEEDBALL . ... _._ _ 99/169
SERVE & VOLLEY . ....120/180
SOCCER {anupnnsa ..185/225
THETRAIN ..., ...65/95
TOMETJERRY, ... ... _.120/180
TESTORIVE2 ..., ...../199
THE DEEP .. ., ....99/149
TKO ..120/189
THUNDERBLADE . ... .. 085/145
TIGERROAD .. ............., 95/135
THE GAME SUMMEREDT__ 95/145
THE GAME WINTER EDT . ., ... 85/145
TESTODRIVE .. ............. B9/148
ULTIMAS ... ............../328
WILLOW ... T
WEC LE MANS .......85/145
ZAC MC KRACKEN ... ... 178
30 POOL eeo....99/149

Métro Oberkampf

COMPILATIONS :

ARCADE MUSCLE. . 145
HISTORY IN THE MAKING ... . 249
OCEAN DYNAMITE (IN CROWD) . . . 169
COMMAND PERFORMANCE .. . .. 160
LESBESTDUSGOLD. .. ... ... 149
FIST'N'THROTTLES Lo 145
FRANCK BRUNO BIG BOX. .. 140
TAITO COIN OP [P < ]
GOLD SILVER BRONZE . o145
TOP 10 COLLECTION ... ... .. .120
GAME, SET & MATCH. .. .. ... .129
GAME SET & MATCHZ .. . 149
AFTERBURNER... . ... ... . 85
AIRBONE RANGER N
BATMAN ! 20
BARBARIANZ. ... ... ... .. 9§
CRAZY CARS2 .. .. ... .. 120
CAPTAIN FIZZ T T rSE e 125
DRAGON NINJA PR |
DOUBLE DRAGON ... .. . .. 95
FORGOTTEN WORLD . ... .. .. ..99
GUNSHIP ... ... ... Lo 120
HUMAN KILLING MACHINE .. 110
INTERNATIONAL SOCCER .. .120
LAST NINJA 2. . e 140
OPERATION WOLF EENPE S ]
RUNNINGMAN .. ... .. ., 120
RENEGADE3. ... .. .......95
REAL GHOSBUSTERS . ... ... ... 110
RUN THE GAUNTLET . .. .. . .. 95
ROBOCOP e ... 95
R TYPE 120
SUPER SCRAMBLE. . _ .95
STORMLORD e .95
TIGERROAD .. .. ... ... 120
THUNDERBLADE ..., ..., ... .95
WEC LE MANS P —
BDPOOL .ol niol 120

AIRWOLF .. .. ... .95/
nMEHFGP«N ROAD RACE ..., ..85/
ACEOFACES ... ... ... . _. 95/149
COLOSSUS CHESS 40 ... .. 120/169
DECATHLON .. ... .......... .95/
GHOSTBUSTERS ............ 95/
GAUNTLET ..., 95/145
FOOTBALLER OF THE YEAR . ..95/180
F15STRIKEEAGLE .., ... ... 120/169
LEADER BOARD . ........... 120/169
NINJA MASTER . .. ... ... 69/
PROGOLF ., .. .. ............85/
ROCKFORD . ................ 85/
SPEEDACE. . .. o954
STEVE DAVIS SNOOKER . ... .95/180
SPACE SHUTTLE 85/
SPITFIREACE. .. ... .. ... ..
SOLOFLIGHT2.. ..., ..

SILENT SERVICE ... .. ..

WINTER EVENS

WINTER OLYMPIADE 88
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BLUE MAX Vs
CHOPLIFTER ... ... . ........ ..
DESERT FALCON

EAGLE NEST ..

FIGHTNIGHT . ... ... .. ..
FOOTBALL.. . ..o

FINAL LEGACY .. .. ..... ...

GATD . ... .. . ... . ...

JOUST: Ly s S

LODE RUNNER .

MILLIPEDE . ... .. ... ... ..
MIDNIGHT MAGIC . ... ... ... . 190K
ONE ON ONE BASKET ... ...... 190K
RESCUE ON FRACTALUS. .. ... 190K
ROBOTRON 2084 .. .. ... ....... 120K

(FERME LE LUNDI

COCONUT GRENOBLE
8, COURS BERRIAT
38000 GRENOBLE
TEL : 76.50.99.41

LA QUETE DE L’ 0ISEAU DU TEMPS .
LE MANOIR DE MORTEVILLE
L'ARCHE DU CPTBLOOD ... ... ..
MINIPUT ... .
MEURTHEﬁVENISE
OUTRUN ...,
OPERATION JUPITER
POLEPOSITION2 ... . .
POOL OF RADIANCE
PIRATES . ...... ..
POLICE QUEST 2. .. ..
POLICE QUEST ]
ROBOCOP ... ...... .
RED STORM RISING
REBEL CHARGE GHICAMANGA
RACK EM
SLOTS & CARDS .,

SKY SHARK ... ... i, TS
SPACEQUESTS .. ... ......... 3
SORCERER LORD bz
SUPERMAN ... ... A
SERVE & VOLLEY ........... ..
SPACE QUEST 2

TEENAGE QUEEN

TARGHAN .. .. ..........
TEST DRI\I‘EE 3

THE GAMES SUMMER EDT..

THE GAMES WINTER EDT .

THE TRAIN i
UMsS ..
ULTIMAS
WILLOW .
WAR IN THE MIDDLE EARTH

6BB ATTACK SUB ..
UTILITAIRES ET LIIIIIRIRIE
DISPONIBLES EN MAGASIN,

(LISTE SUR DEMANDE)

ZAC MAC GRACKEN [FRANCAIS) .

COMPILATIONS
ALBUMEPYXN.2 .. . . 245
LES CLASSIQUES VOL 1 . .290
LESCLASSIQUESVOL.2 .. .. 290
SPECIALACTION ... .. .. 295
AIRBONE RANGER _ o245
ACTION SERVICE . ........ .. 195
APOLLO 1B . v oy 95
BATTLEHAWKS 1842 .. ., .45
BARBARIAN {PSVGNDSISp 5 345
BADDUDES . ... ... ... .....295
BATTLETANK, . ....... .. 295
BALANCE OF POWER 1990 .. ... 340
BILLIARD SIMULATOR .45
BATTLE CHESS .. 245
CAPONE . 345
CALIFORNIA GAMES . 195
CHUCK YEAGER FLIGHT ADVANCED 245
CHUCK YEAGER2.Q .. ... .. 205
CHESSMASTER 2000 . ., ..290
CHEESMASTER 2100 . ., . ....... 490
DR DOOM'S REVENGE . L ...295
DEMON'S WINTER ,.295
DEMON STALKERS ..225
7 DOUBLE DRAGON . . .. 245
OEFENDER OF THE CROWN _ ... 245
FAST BREAK. . . ....2%0
[ F16 COMBAT PILOT . ... .. ... 235
F190 savsias 385
FALCON ... . - 430
FALCONAT. ... .. ... A5
FLIGHT SIMULATORWV3 ... .. 450
SCENERY DISK L'UNITE. ..250
GRAND SLAM MONSTER .. ... .. 290
GOLDRUSH . ... .. (345
GUERILLA WAR . 245
GRAND PRIX CIRCUIT, 295
GUNSHIP .. .. ...295
HALLS OF MONTEZUMA 245
HEROES OF THE LANCE L.295
INTERNATIONAL KARATE +
|CE HOCKEY .
T e e e G
KING QUEST TRIPLE .,
KINGQUEST4 ... ..o o
LALEGENDDEDJEL. ... .......
LOMBARD RALLY .
LORD OF CONOUEST

COMPILATIONS :

LESBESTD'USGOLD .. .. . 295
PRECIOUS METAL . .. 228
PREMIER COLLEGTION .. ...245.
LES FORCES MAGIOUES 195
MEGA PACK a8
TRIAD Sl 290
5 STARS 239
BRCHIPELAGOS .. . ... ... ..245
AIRBONE RANGER 245
ADVANCED RUGBY SIMULATOR 195
AFTERBURNER : T239
BATTLECHESS .. .. ... . .248
BEAM . . .. ... .. 2%
BATTLEHAWKS 1942 ... .248
BLASTEROIDS .. ... T
BIO CHALLENGE N 105
BALLISTYX. . ... .. 105
BILLIARD SIMULATOR . ... . 195
BAAL .. . T e
BATMAN T 1es
BARBARIANZ . 185
BARD'S TALES ... .. . ... .28
CRAZY CARS 2 . 235
CHESSMASTER 2000 . .. 225
DEMON'S WINTER L e
DRAGON NINJA ... .. 185
DOUBLE DRAGON s
DONGEON MASTER . 225
EXPLORAZ .. ... o 205
FORGOTTEN WORLDS 199
FOFET. ..o .. .. 225
F16 COMBATPILOT .. ... .. 235
FALCON(FRANCAIS) . .. | 285
FLIGHT SIMULATOR [ NF .. 345
GRAND MONSTERSLAM .. ... 225
GAUNTLETZ, .. ... ... 185
GUNSHIP ... . 225
HOLLYWOOD POKER PRO . ..215
HEROES OF THE LANCE ... .225
KICK OFF . s
KING OF CHICAGD ... 285
ULT L e e i g
KING QUESTA . .. ... .. 295
LA LEGENDE DEDJEL . ... ... 215
LA QUETE DE L'0ISEAU DU TEMPS 245
MILLENIOM 2.2 . ..o 245
MICROPROSE SOCCER o
MAYDAY SQUAD .. . ... 245
OPERATIONWOLF . ... .. . 185
POPULOUS .. ... .. e
POLICEQUEST2 . .. .. 395
PURPLE SATURN DAY .. .......225
PACMANIA ... oo 190
RDF HONDA . .. .. .. . 225
ROBOCOP ... ... ... 18§
RENEGADE .. . .. ... 195
RUNING MAN ... 285
RUN THE GAUNTLET ... ... 195
REAL GHOSTBUSTERS .. ... 199
STROMLORD . ... .. o 195
SILKWORM, ... ... .19
SAVAGE ... .. s
STARCOMMAND .. .. . 285
SKATEBALL RN
SPACEQUESTA . ... .. 345
SKWEEK . . . ... 225
STEEVE DAVIS SNOOKER |, 225
SPEEOBALL ... . ... .. .23
STARGLIDER2 ... ... ... . .22
TIME SCANNER . ......... .22
TOM ET JERRY . .. ... 2at
TESTDRIVE2 . ... . 288
TARGHAN T
THE GAMES WINTER EOT ... 18!
TIGERROAD ... ... ... ... .1¢
TEENAGE QUEEN .. ... .18
THUNDERBLADE .. 1%
OUTIMAS 2

WAR IN THE MIDDLE HEARTH .. . .18
ZAC MC KRAKEN {FHANCAIS} FL]
30POOL . ... . 18
TOUS LES UTILITAIRES, LA LIBRAIRIE
ET LES EDUCATIFS, EN MAGASIN.
(LISTE SUR DEMANDE).




PROMOTION

QUICKJOY 5
175 F.

HORAIRES D’OUVERTURE :
DU LUNDI AU SAMEDI
DE1OHA19H

1er DISTRIBUTEUR DE LOGICIELS SUR PARIS
ET REGION PARISIENNE

PRECIOUS METAL ... .. ... ..., 245 | ARKANOID ... ... .. CONSDLE SEGA : CONSOLE NINTENDOD : ATARI ST
PREMIER COLLECTION ... " 245 | BADDUDES ... ... --.205 |+ HANG ON + SUPER MARIO BROS
MEGAPACK ... . T 245 | BATTLE OF NAPOLEON ...350 [+ 2 MANETTES DE JEUX + 2 MANETTES DE JEUX SIOIE - e 248
TRIAD. . 205 | BARD'STALE...... .25 |+ CABLEPERITEL ... . ... BN | CHCABLEPERNEL.....,........ | S20STESMOMTEVR ey s
; BARD'STALE2 .. :
e BARD'STALES " : :g PISTOLETPHASER ........_. .. % | pstoer 205 | 1040STF... ... . .. 4490
Pl COLONIAL CONQUEST ~ """ 2o ROBOT ... .. " "' g | 1040STF+MONITEUR MOND | 5ge0
sl AR CHUCK VEAGER FLIGHT A0V ||/ 288 | oo me | dEu: 1040 STF + MONITEUR COULEUR 6990
Mt CALIFORNIA GAMES ... . 380 | URNER T 205 | BALLOONFGHT ... . . SERAnr ) MORHEHMOME. ;.. 4. o
BIO GHALLENGE CHESSMASTER 2000 208 | RO - CASTLE VANIA T COULEUA e -
BLASTEROIDS 17T DESTROYER ... L By CLUCLULAND | O Ars M IROME ... 11298
BILLIARD SIMULATOR ... .. ECHELON ....._........... ... 25 | WExkopz DONKEY KONG .., = sl AR i
iy SIMUEATL sheipees FLIBHT SIMULATORZ """ a0 | AEXKDDZ. . 7 DOKEY NG MEGA ST4 MONOCHROME ... .. 14765
BATTLE CHESS . ; GLOBAL COMMANDER ... ... .. 265 | ASTROWARRIOR / FIT POT - EXCITEBIKE ... MEGASTLCOUCELR ... ... oy
BARD'S TALES . ‘225 ICEHOCKEY ., .. ... .. . " BLACK BELT : GUN SMOKE LECTEURS SUPPLEMENTAIRES :
BARD'S TALES 2 . . . 249 KING QUESTS3 .. ... . ., CAPTAINSILVER " GHOST'N'GOBLINS DISQUE SUR 30 MEGA ATARI .. .. 4990
COLOSSUS CHESS 10 .. ..245 | KARATECHAMP..,. CHOPLIFTER. = GOONIES2 ... . .. DISQUE SUR 60 MEGA ATARI .. ... 7590
CRAZY CARS2........ cieo.....215 | KUNGFUMASTER .. DOUBLEDRAGON T GRADIUS CAT203"SDF.........00., 129
OENARIS ... .. T 195 | MIGHT AND MAGIC . e i GoiF . MDA303"SDF. .~ . ... T 990
DRAGON'S LAIR , ..~ 1 . 111 " 345 | MECHBRIGADE ... _. FIGFIGHTER .. ICECLIMBER ... .. RFSAZRE™MA.........o 1T
DOUBLE DRAGON . ....... . . 195 | MARBLE MADNESS .. ; FANTASYZONEZ T ICEHOCKEY ... ... . it
DONBEON MASTER ... ../ " 225 | POOL OF RADIANGE . FANTASY ZONE2 T KIDICARUS | ... s MONITEURS :
EXPLORAZ.... .. ‘345 POLICE QUEST ., .. FANTASY ZONE KUNGEU . o MONOCHROME HR, SM124 . ... 1490
FORGOTTEN WORLDS. .. " 195 | P.H.M.PEGASUS .. GOLVELLIUS . 2 LEGEND OF ZELDA . . ... COULEURSC1224 ........ ---2990
FALCON ... ... o295 | QUARTERBACK.... GREATGOLF. : LEGEND OF ZELDAZ ... . . COULEURPHILIPS 8801 ... 2390
FLIGHT SIMULATORZ .. . . " 335 U8 EATROOTBALL T METROID ... ... .. - ;
BUNSHIP ... ... "' .25 | ROGERRABBIT. ... ... 295 EEEﬂ ;22}2?;;&- ' MACH RIDER _.... . . ﬂ;::,";{’;.‘;i 13579
gmg}_sg.m MONSTER . ... .. .245 ;JIT'EEHEJNSTP%; ;gngnglm ----- :55 GREAT BASEBALL .. PUNCHOUT ... A STARLC10 COMPLETE. | 2300
TR 245 | THEHUNT FORRED OCTOBER ... .. PINBALL, ... .. . .
HOLLYWOOD POKER PRO ..245 | THEGAMESWINTEREDT.. . & . e | BEMVLEGMIL POPEVE STAR Lt COULEVRS ... 2700
INTERNATIONAL SOCCER ........245 | TIMEOFLORE ... ... .. " M5 | ENSEDEN T PROWRESLING ..., . et O
KICKOFF ... ... 265 | TESTORAIVE ... ... 0. 2 | Looormhesworo. RC PROAM .. . DIVERS :
BLT o0 245 | TRIPLEPACK ................. 10 | kunGFukiD ... RADRACER ... . . CABLE IMPRIMANTE 150
[ESPORTESDUTEMPS ... 286 | ULTIMAS. ........... 290 | MoNoPOLY (ANGLAIS) | 255 | SOCCER........ ... .. RUBAN ENCREURNL1D . " 79
LORDOF THERISING SUN . ... .295 MIRACLE WARRIOR ..., ... . 395 | SLALOM .. . " RUBAN ENCREURLC10 ... 'ag
LA LEGENDE DE DUEL ... --220 MY HERO "195 | SUPER MARIO BROS . RUBAN ENCRELR LC10 COULEUR 95
LAQUETE DE L'OISEAU . ... 245 OUTRUN ... . 285 | SUPERMARIO2.. . TAPIS SOURIS 15
LE MANDIR DE MORTEVILLE .. ... 245 PHANTASY STAR | 305 TROJAN ... . .. . PROLONGATEUR JOYSTICK {20cm) . 49 |
::Efgm:gszﬂcm 239 POWER STRIKE. .. c288 | TOPGUN..... T TT T QUADRUPLEUR JOYSTICK (ST) - =
i o L EECR P PENGUIN LAND _ . ....295 | TENNIS.. .. ... . S DOUBLEUR JOYSTICK (CPC) ... n =
MAYDAYSQUAD ............... PRO WRESLING 255 | URBAN CHAMPION. . s g
OPERATION WOLF . . QUARTET ... ... T VOLLEYBALL .. ... . . . 260 AMIGA : o
POPULOUS RTYPE....._......_ """ '2a5 | WRECKIMGCREW . .28 AMIGAS00. ..., . YT R
::ﬁ";ﬁg"z‘ L 295 | JEUX POUR PISTOLET : CABLE PERITEL ... ceeeo....150 | ¥
e RESCUE & MiSSION .. || -255 | DUCKHUNT .. '  pe5 | LECTEUR3''5CA880. .. .. .00 (8
ROADBLASTER ... ROCKY .............. ... 205 | HOGAN'SHALLEY ' " 'pgg =
------------------ SHINOBI.....................25 | WILDGUNMAN. ' 2es | JovsTIcks: 2
RUN THE GAUNTLET . ... 1000 SHANGA! 255 QUICKJOY 2 89
Bl Sty LT e : SHANSAI .00 B8 ovsmics QUEKIOYZ...ocori B
SAVABE .. .. ... ... . SECRET COMMAND ' 255 NES ADVANTAGE .. 395 auickJoys T 195 =
SKWEEK . ... . ... ... .. SUPER TENNIS SRR ‘195 {  SPEEDKING KONIX . 105 =
gTEVE DAVIS SNOOKER SPACEHARRIER .. " ags | NAVIGATOR ... " ig | S
Sgﬁgﬂggg ,‘?N KING QUEST4 . 1 395 THUNDERBLADE .. ... . . ... 205 | 7Y MICRO BLASTER . . §
TOMET JERRY LASTNINJA ... ... ... ... . 275 TEDDYBOY. ... ........... . DISOUETTES 3"'5 ERGOSTICK .........
TIMESCANNER MINIPUT ... 0 205 | TRANSBOT................ - 3"5SF/DDLES10 ... ... il | RUEMED e B
| TestoRvez MARBLE MADNESS .............. 28 | TEI 35 DF/0D, LES 10 . . ne | AR e o
| arean PIRATES ,.......__......0.. 205 | WORLD SOCCER ~--288 | BOITE DE RANGEMENT 40 DISa .5 e ets ]
THEKRISTAL PAPERBOY ... ... 11T 200 | WORLDGRANDPRIX .._... ~-28 | BOITE OERANGEMENT 80DISQ_ .. 'gg | ULTIMATE SANS FiL 3
TEENAGEQUEEN T - | POLICE QUEST ... gy 290 WONDERBOY ... ... .. . ... BOITE DE RANGEMENT 150 DISQ 150 COMPUTER COMMAND PC @
WSPORTS., . SILENCESERVICE ............ .. WONDERBOY 2. ... ... . .. . SPEEDKINGPC .. . ., &
TIGERROAD ... ... .. 7 SHADOWGATE s HILLON, 00 T DISUETTES 51/4 SPEEDRNG P+ AN S
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|| ZACMCKRACKEN ... .. .. 245 | UNINVITED,... ... o - CONTROL STICK., .. .. | 129 | BOITEDERANGEMENTS0DISO. .. .89 | RESERVATION ET DISPONIBILITES,
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LINTREPIDE AVENTURIER ARCHEOLOGUE EST DE RETOUR AVEC UNE
NOUVELLE MISSION - ET UNE COURSE IMPLACABLE CONTRE LE MAL
Mais d'abord, il a une mission personnelle a accomplir - retrouver son pére quia disparu.

Le Docteur Henry Jones, historien célébre, a é1é kidnappé el ses ravisseurs pensent

qu'il saif od se trouve le Saint Graal, le calice renfermant le secret de lavie étemelle ...

La recherche commence, des canaux de Venise aux sommets verligineux des chateaux
allemands et aux étendues arides des déserts de I'est. Indy doit délivrer son pére el,
ensemble, ils doivent affronter la plus grande force du siécle - le Nazisme. Et un Nazi,

en particulier, ne reculera devant rien pour arriver a I'immortalité ....

SN RDMTHI'SA -l
] U THE SHASHAIT hWE
IIBAEFILMI

[
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didas Beach

Quand Ocean France est venu
nous présenter sa derniére nou-
veauté, il nous promettait de quoi
nous faire bondir de notre siége.
Clest chose faite ! L’Adidas Beach
Volley est un jeu mi-action, mi-

Un smash magnifique !

simulation assez étonnant qui
retrace l'histoire de deux jeunes
surdoués du Beach Volley qui se
font remarquer par Monsieur Adi-
das. Ce demnier les engage pour
participer aux matches profession-
nels qui ont lieu 3 ftravers le
monde entier. Ce scénario fait
I'objet d’'une séquence (style BD)
dans la premiére partie du jeu. Le
Beach Volley est un clone du
volley-ball qui se pratique a deux
joueurs. Les régles et tactiques
sont sensiblement les mémes que
celles du volley-ball. Les mouve-
ments des joueurs sont impres-
sionnants de réalisme. Une

12

Volle

Ce jeu sera peut-étre 'un des grands
hits de la rentrée sur Amiga. Des graphismes
et une animation proches de l'arcade,
et c’est tout dire. On trépigne déja d'impatience.

gamme quasi-compléte de coups
sont & votre disposition : service
normal, service smashé, réception
de service, défense, passe et plon-
geon. Le jeu se pratique en soli-
faire (contre lordinateur) ou

Arrivée au Japon.

contre un humain. Le joueur
dirige les deux personnages de
son équipe mais un seul 4 la fois.
L'ordinateur désigne a l'aide d'une
main le joueur que vous pouvez
diriger. De méme, un curseur
scintillant indique I'endroit ol va
tomber la balle. Il suffit de placer
votre joueur sur le curseur (ou
dans les environs) pour la récep-
tion. On ne peut diriger la balle
qu’au service et au smash, le reste
est géré par lordinateur. Les
décors changent selon le pays,
verdoyant pour Londres, bitumé
pour New York, ensoleillé pour
I'Egypte, etc. Huit pays sont a visi-

Un superbe service sous le doux soleil des Bahamas.

ter dont la France, la Grande-
Bretagne, les Bahamas, les Etats-
Unis, 'Australie, le Japon. Petit
plus, chaque déplacement vers un
nouveau pays sera illustré par une
séquence animée assez sympathi-

que. Ajoutez a cela les quinze the-
mes musicaux qui agrémentent le
jeu et vous avez un soft qui risque
de faire trés mal a sa sortie 4 la
rentrée sur Amiga et ST.

Dany Boolauck

amr

Ramrod est triste et désespéré, il n’attend
que vous pour laider a fuir son pire ennemi :
'ennui. Trouvez-lui de la distraction
et vous ferez de lui le plus heureux des robots
émotifs ! Trés prometteur, ce produit signé
Gremlin fera sa premiére sortie sur Atari ST.

Ici Ramrod se trouve au niveau Az-tec, le clin d'ceil inca.

Ramrod est un robot, tout bardé
de métal, & la démarche bien typi-
que de ces péles imitations de
'homme. Rien de bien spécial jus-
que la si ce n'est que cette
machine est capable de ressentir

des émotions ! Parmi elles, il y en
a une qu’il déteste par-dessus
tout : 'ennui. Votre tiche consiste
donc a le distraire et vous avez
intérét & vous appliquer car quand
il s'ennuie trop, Ramrod meunrt!



Software KGRI

Tilt d’0r 1987 - Meilleur
logiciel de I'année.

“Marble Madness est un jeu
grandiose. L'intérét est
immense." = Génération 4.

Amiga, Atari ST, PC, CB4 /D.

Pour la PREMIERE FOIS EN
FRANCE sur PC! Legacy of the
Ancients est acclamé en Angleterre par
la-presse—"Le meilleur jeu de role”
CCl, "'Trés fortement recommandé"”
Your Commodore.

CE4/D ot Nouveau! 1BM PC

“Un des fleurons d’EA” -
94% - GEN 4.

“Un Must!™ = Tilt. “Un jeu de
réve pour les amateurs de
jeux de rdle. “ = Arcades

Amiiga, Atarl ST, PC, C64 C/D,
Spectrum C/D et Amsirad C/D.

“Original et trés prenant®
“.i-pour les amateurs de

- Tilt.
sensations fortes, de vitesses

voramy | ]
i Amiga; PC, C64 /D et
ELECTRO®NIC ARTS NOUVEAU! Atari ST

sidérales el sidérantes.” - PC
Compatibles.

@;an? Mettez la main dessus
pour moitié prix ou moins!

;.
]

4

Amiga, PO, I LEa B, PO

ancinanit anief [Fewiinonie anre
Atash & F Amiga,

Gi4 G Atari ST, G4 Spectrum
Spectivm, Amstrad €10,
Amatran G0 G640

Contactez votre revendeur | plus proche ou ELECTRONIC ARTS, Langley Business
Centre, 11-49 Station Road, Langley nr. Slough, Berkshire SL3-8YN, Angleterre.
(Tél: 19 44 753 46 465)




Du gazon bien tondu.

Que faire pour le divertir ? Rien de
bien compliqué, Ramrod a des
golits simples et les lieux de loisirs
ne manquent pas car notre petit
robot peut évoluer dans des mon-
des correspondants aux trois
niveaux de difficulté. Une période
High-tec (trés futuriste), une
période Lo-tec (style révolution
industrielle) et la période Az-tec
(une incursion dans le monde
inca). Pour stabiliser le niveau
d’ennui de Ramrod, vous pouvez
lui faire écouter des disques com-
pacts. Encore faut-il en trouver!
Mais le passe-temps préféré de
notre robot émotif c'est le jeu
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d'arcade. Récupérez les pieces
d’argent qui trainent un peu par-
tout. Trouvez ensuite les quatre
bornes d’arcade qui occupent le
niveau. Chaque borne vous

staroth

Ozymandais, le voleur,
hors du commun. Son objectif : atteindre

le labyrinthe de I'ange

Aidez-le dans sa chasse au trésor.

Ozymandais est un voleur dont
l'audace force l'admiration de
tous. Les coups fumants, dange-
reux etf... surtout juteux sont les
seules actions qu'il daigne tenter.
Toujours en quéte de sensations
fortes, il sillonne le pays. Au cours
d'un de ses déplacements, il
tombe sur un attroupement de vil-
lageois. Intrigué, il s'approche
pour voir ce qui intéresse tant les
badauds. [l découvre un vieillard
au regard blasé, assis sur un vieux
tronc d’arbre. Il débite de longues
phrases entre deux bouffées, tirés
d'une pipe aussi vieille que lui.
Toute l'assistance I'écoute avec
attention, c’est qu'il est doué dans
l'art de conter, le bougre ! Il mai-
trise si bien son art qu'Ozymandais
se met & 'écouter et... il n’en croit
pas ses oreilles ! Le vieillard parle
d’un labyrinthe qui abrite une
crypte remplie de joyaux et de tré-
sors! L'entrée de cette crypte est
protégée par d'étranges monstres
sanguinaires. La légende raconte
que cette crypte abrite également
le mystérieux Astaroth, 'ange de
la Mort. Il n’en faut pas plus pour
que notre voleur d’'exception se
lance téte baissée dans 'aventure.

ultra-rapide et limité dans le
temps. Clest le moment de se
concentrer car un succés a chaque
jeu d'arcade garantit le passage au
niveau suivant. Histoire de vous
irriter un peu le systéme nerveux,
des obstacles et piéges en tout
genre sont placés ¢a et la dans le
décor en 3D : falaises, canaux,
collines, fosses sont a éviter. Aulre
casse-pieds, les sphéres colorées
qui entravent sans cesse les dépla-
cements de Ramrod, une vraie
plaie ! A noter la présence de télé-
transporteurs qui donnent acces a
certaines parties du « monde » que
VOUS OCCUpez.
Vous serez surpris par la richesse
des décors et la qualité des gra-
phismes de ce programme.
Sachez également que les sprites
sont trés nombreux: 450! De
quoi mettre de 'ambiance ! Sorti
juin/juillet sur Amiga et ST.
Dany Boolauck

n'aime que les défis

de la mort, Astaroth.

Ozymandais 3 traverser ce fameux
labyrinthe et atteindre cette crypte.
Il devra utiliser tous ses pouvoirs
magiques pour détruire Astaroth

La terrible at

lierement de certains plafond:
dans d'autres salles, des tétes d
mort ou des chauves-souris vol
barrent la route. Ce produit sigr
Hewson sortira sur Amiga et Sl

et ses comparses. Les péripéties
vécues par Ozymandais se tradui-
sent, a l'écran, par une exploration
de salles bourrées de piéges. Par
exemple, des gouttes d’un liquide

Votre mission consiste a aider

Dany Boolaug

aux effets néfastes s'écoulent régu-






TIHT JOURNAL

Spirit of
Adventure

Deuxieme et derniere partie, signée
Dragonware, de ce jeu de role sur ST. Un long
voyage dans le monde de Delius vous attend.

Nous vous l'avions promis (voir
Tilt n® 66, page 10), le voici, ce
scénario tant attendu par les fanas
de jeux de role. Tout d'abord le
premier chapitre de Spirit of
Adventure ; son titre : The Run
Seekers (Les chercheurs de runes).
Cette fabuleuse histoire com-
mence dans une citadelle, située
dans un monde lointain nommé
Delius. La notoriété de cette cita-
delle était telle que le seul fait de
prononcer son nom, Melfour, ins-
pirait a la fois la peur et le respect,
mélé A une certaine admiration.
Melfour était le centre d'activité
des bons, des magiciens et des
apprentis-magiciens. Tout le

jemo Version Tradeshow 89

EVIL

Notez le systéme de Jeu inspiré du f

monde pouvait ainsi avoir acceés
a la magie. Hélas, 'homme, ins-
table de nature, ne fit pas un bon
usage de cette puissance. Les
sages de Delius réagirent rapide-
ment en détruisant Melfour,
répandant ainsi sur tout Delius
une fine poussiére magique. lls
décrétérent également que seuls
les braves, capables de retrouver
et ramener les dix-huits runes,
auraient désormais accés a la puis-
sance des magiciens. La tache
s'annongait trés rude voire impos-
sible pour de simples mortels.
Comment retrouver ces dix-huit
runes disséminées dans 'immense
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LORD

pays qu'est Delius ? Mais les sages
avaient tout prévu. Hormis la fin
de I'ére de la magie pour tous, la
destruction de Melfour remplissait
une autre fonction. La fine pous-
siere magique répandue sur
Delius, eut des effets extraordinai-
res sur les habitants de ce monde.
Du jour au lendemain, ils furent
dotés de pouvoirs magiques. La
miraculeuse poussiére fut disper-
sée par le vent, de maniére iné-
gale, sur Delius, et certains
humains devinrent moins puis-
sants que d'autres. Tous se mirent
donc a la recherche de ces légen-
daires runes y compris les forces
du mal. De ce fait, cette recher-

HITHOUT ANY HARNIMN
THERE STANDS
C£13 1 EVIL LORD

che devint rapidement une course
pour la sauvegarde de Delius. Peu
a peu, les moins forts disparurent,
et seuls les audacieux condnue-
rent la quéte. Spirit of Adventure
vous propose de jouer le réle d'un
de ces derniers aventuriers capa-
bles de retrouver les précieuses
écritures. Le jeu combine plu-
sieurs procédés connus: les
décors et les déplacements dans
les donjons font penser & Dun-
geon Master ; les déplacements a
I'extérieur rappellent Ultima mais
avec des graphismes plus fouillés ;
les combats et la gestion des per-
sonnages sont inspirés de Bard's

et
MILDERNES

S MIGHT IW FRONT oF
WOU THERE LIRS
A ToMER

DOEE VoL PRRTY
ENTER

Entrée d'une tour.

Tale. Une bonne nouvelle, ce jeu
de réle sera entierement traduit en
francais, v compris sur l'écran!
Quant a la sortie de Spirit of
Adventure de Dragonware, il ne
faut pas y compter avant la fin de
cette année 1989. La premiére

g_

Oserez-vous v descendre ?
version disponible sera celle du
ST. La version Amiga sera plus
qu'une simple conversion, nous
assure-t-on. Une version PC est
prévue pour le début de I'année
1990.

Dany Boolauck



Ufo,Great Cours,

Blue Angels...

SUBLOGIC : enfin du nouveau
chez les maitres de la simulation
de vol !l UFO vous place aux com-
mandes d'une soucoupe volante
avec pour mission de trouver sur
Terre (sans attirer |'attention des
Terriens) du fuel pour le vaisseau
meére. UFO sera, parait-il, graphi-

Battle Valley (Amiga).

Les éditeurs fourbissent leurs armes pour la
rentrée ! Il en résulte une étourdissante
valse des nouveautés superbes ou décevantes.

quement trés spectaculaire. Ce
logiciel sera également compatible
avec les scenery disks auxquels
vient maintenant s’ajouter un nou-
veau titre : Hawaiian Odyssey !
[I's'agit d’une simulation/aven-
ture ! Disponible sur PC.

INFOGRAMES édite son pre-

Le nouveau titre de Sublogic, UFQ (PC).

mier jeu de réle. Son titre : Drak-
ken. Il est annoncé comme étant
l'un des meilleurs jeux de réle de
'année 1989! Sortie prévue en
septembre sur ST, Amiga et PC.
CINEMAWARE: It Came
From The Desert, c’est le titre
du petit dernier! Ce jeu d’ac-
tion/aventure vous fera affronter
des fourmis géantes. Dans la fou-
lée, voici TV Sporis Basket

Ball!S'ilestaussi convaincant que
TV Sports Football, on est gaté,
Sortie prévue sur Amiga, STet PC.
La date n'est pas encore fixée.
SPECTRUM HOLOBYTE: Le
succes de Falcom n’est pas prés
de s’estomper, Des missions disks
supplémentaires sont prévus a un
rythme trimestriel (3 partir de juil-
let) ! De nouvelles missions en
perspective sur ST et Amiga.

Flight
Sirmutator I

UFO™, Flight Simulatorm,

serez au septiéme ciel !

UFO, Flight Simulator, ThundarChopper,

Jet, Stealth Mission et Flight Controls 1 sont
des marques déposédes de SubLOGIC Corp,
N FPhotos d'dcran sur IBM, Les aulres versions
pourront &tre différentes.

Parcourez le globe

grace aux meilleurs

simulateurs de vol
au monde |

ThunderChopper™. Avec
les Scenery Disks et le
Flight Control 1, vous
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Great Courts de Prime Software sur Amiga.

OCEAN : aprés Adidas Beach
Volley le prochain titre sera un
autre jeu Adidas... du football
cette fois ! Sortie prévue 2 la fin de
cette année sur ST et Amiga.
New Zealand Story, un superbe
jeu de plates-formes vafaire le bon-
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heur des amateurs du genre. Sor-
tie prévue début juillet sur Amiga.
IMAGEWORKS nous concocte
un jeu de réle a la Dungeon Mas-
ter nommé Bloodwych, jouable
a un ou deux joueurs! Sortie pré-
vue fin juillet sur ST et Amiga. Des

Adidas Football (ST).

versions CPC, C 64, PC et Spec-
trum sont prévues.
PSYGNOSIS : Beast, ce jeu
d’aventure/arcade entiérement
graphique est trés impressionnant !
A suivre... Sortie prévue début
juillet sur ST et Amiga.

PRIME SOFTWARE : deux
softs sont proposés par cette nou-
velle société. Knight n’Fight est
un jeu d’arcade/aventure sympa-
thique et amusant. Great Courts
est une simulation de tennis en 3D
avec posssiblité de jouer & deux,
via modem ou céble! Ces deux
titres sont prévus pour la rentrée
sur Amiga, ST, et PC.
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Blue Angels (ST).

US GOLD : Vigilante, 'adapta-
tion du célébre coin-op arrive sur
C 64! Sortie prévue fin juin.
GREMLIN : Super Scramble,
une simulation de trial devrait déja
étre disponible sur Amiga .
ELECTRONIC ARTS: Cave-
man Ugh-Lympics déja dispo-
nible sur C 64, arrive sur PC.
ACTIVISION : Wicked, c'est le
titre d'un shoot-them-up assez ori-
ginal dans sa conception ot les
astres jouent un réle important.
Disponible sur ST.

UBI : Puffy’s Saga sur CPC est
prévu courant juillet !
IMPRESSIONS : présente son
tout dernier shoot-them-up
nommé Chariots of Wrath
(juin /juillet 1989).

MICROIDS prépare la sortie
d'une aventure/action futuriste :
Eagle’s Rider sur Amiga et ST.
Blue Angels sera une simulation
de vol acrobatique sur PC.
HEWSON présenteraen aoiit, un
nouveau jeu d'action nommé
Battle Valley sur Amiga.
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.- patrouiller les rues.
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SPECIAL USA
Au ceeur du voican!

L’explosion monstrueuse de Nintendo qui, en trois ans, a réussi a vendre
19 millions de N.E.S. ; l'arrivée fracassante des consoles portables
Atari et Nintendo ; le méga-combat de la Sega Genesis et de la nouvelle
NEC ; le lancement incroyable du Power Glove (gant de puissance)
et de U Force qui permettent de contréler les jeux d’un simple mouvement
des mains ; le Consumer Electronic Show de Chicago était,
cette année, en ébullition. Seule: ombre au tableau : la crise qui a frappé
de plein fouet certaines sociétés de softs. Crise qui ne les a pas
empéchées, par ailleurs, de sortir des jeux fabuleux... Moteur... Action!




Evénement numéro 1 : lintroduc-
tion des premiéres consoles por-
tables par Atari et Nintendo. Con-
sole portable, kezaco ? La publi-
cité de Nintendo est assez claire
qui montre le drame du joueur
obligé de transporter avec lui
console, joysticks, moniteur, car-
touches et... groupe électrogéne
s'il n’a pas d’électricité & portée de
transfo. Avec le Game Boy de
Nintendo et I'Atari Portable Color
Entertainment System (ouf), plus
de probléeme: vous emportez
votre console partout avec vous et
Vous jouez sur un écran a cristaux
liquides, plus petit certes que celui
d'une console ordinaire, mais
avec une définition tout  fait satis-
faisante.

Enfin presque! Avec son écran
monochrome de 5x5 centimé-
tres, le Games Boy de Nintendo
ressemble pour l'instant davantage
a un jeu LCD qu’a une console,
Méme s'il dispose d’un processeur
8 bits et de 64 Ko de mémoire et
s'il est possible de changer de jeu
en changeant de cartouche, de la
taille d'une carte de crédit. Les
premiers titres disponibles sont
Super Mario Land, Alleyway, un
casse-briques, Baseball, Tennis et
Tétris, ce dernier étant fourni avec
le jeu. Une prise de casque stéréo
permet de jouer en toute tranqui-
ité et un cable autorise une liai-
son avec une autre unité et des
parties a deux.

Atari, pour sa part, fait trés fort :
jetez un coup d'ceil sur les photos
des jeux présentées page sui-
vante! Gauntlet, ou plutét Time
Quests et Treasure Chests est
génial et les autres jeux ont éga-

La console portable Atari : définition et coul. fi

lement toutes les chances de faire
un malheur! Avec 16 couleurs
dans une palette de 4096 cou-
leurs, une résolution de 160 x
102 pixels, quatre voies sonores,
la possibilité de se connecter & huit
autres consoles portables (imagi-
nez les parties en train, en voi-
ture...), une alimentation assurée
par des piles, un transfo ou un
allume-cigare, 64 Ko de RAM, un
systéme cadensé a 16 MHz et la
possibilité d’utiliser des cartouches
16 méga. L'Atari Portable Enter-
tainement System disposera 3 sa
sortie, en septembre/octobre,
d’un nombre d’atouts importants.
Son prix aux Etats-Unis, 150 dol-
lars, est cependant beaucoup plus
élevé que celui du Game Boy de
Nintendo, qui sera vendu 90 §
seulement. Les jeux, sur Nin-
tendo, coiiteront environ 20 $ et
la puissante compagnie japonaise
a annoncé des accords de déve-
loppement avec ASCII, Asmic,
Atena, Imaginia, SNK, Capcom,
Kemko, Coconuts, Konami, Sun-
soft, Jaleco, Tecmo, Bandat, etc.
L’Atari, de son cété, disposera tout
d'abord de jeux Epyx — la célébre
compagnie américaine est en effet
a lorigine du projet — mais
d’autres labels suivront. Le prix de
vente risque cependant d'étre
déterminant et Nintendo, fort de sa
renommée et de sa puissance mar-
keting, pourrait bien, encore une
fois, s'imposer devant Atari, méme
si le produit de la compagnie US
est beaucoup plus excitant.

Si le Game Boy et le Portable
Atari constituaient 'un des points
chauds du salon, le stand Sega,
lui aussi, déchainait la passion des
joueurs. La Sega 16 bits, vous la
connaissez déja. Mais aviez-vous
déja vu toutes les photos des jeux
disponibles ? Démentes | Pour une
fois, les promesses sont tenues,
méme si les concurrents, Nin-
tendo en téte, font la fine bouche :
selon eux, la différence de qualité
entre une 16 bits et une 8 bits n'est
pas flagrante, du moins aux yeux
du grand public. Les jeux,
ajoutent-ils, ne sont pas plus
sophistiqués que sur une 8 bits, ils
sont simplement plus beaux. En
revanche, la différence de prix,
elle, est évidente. La Genesis,
nom de la 16 bits aux Etats-Unis,
colitera en effet 200 $ sur place
alors que le NES est 3 80 $. Autre

De gauche a droite : le Power Glove
pour de contriler les jeux sans
contacts. Le Game Boy de Nintendo,
pas cher et passionnant lorsqu'on
v joue @ deux. U Force: le joystick
est r lacé par de simpl.

ts de vos i
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California Games : excellent !

handicap au développement de la
Genesis, la console NEC, qui,
recarrossée et baptisée Turbo-
graphX 16, va concurrencer
sérieusement la Sega, introduisant
le doute dans I'esprit des joueurs
et les poussant finalement 2 diffé-
rer leur achat. « N'oubliez pas,
affirment-ils, que ceite année NEC
n’a réussi d vendre au Japon que
300 000 consoles alors que Nin-
tendo en a vendu un million. »
NEC annonce pour sa part,
1,5 millions de consoles vendues
en dix-huit mois ; pas mal pour un
produit qui a été lancé en 1983 !
Un discours logique dans la bou-
che de concurrents directs. Reste
que le plaisir ressenti au joystick de
la Genesis est infiniment plus grand
que celui procuré par une 8 bits.
Le grand public sera-t-il sensible &
ce plaisir ? Sera-t-il surtout prét &
paver le prix pour I'obtenir?
Réponse en France: pas avant
Noél 1990, date a laquelle est pré-
vue l'introduction de la console en
Europe.

Question traditionnelle : la 16 bits
est-elle préférable 3 un ST ou & un
Amiga ? Difficile pour linstant de
répondre, étant donné le peu de
softs disponibles. Une certitude :
un micro autorise d’autres applica-
tions que le jeu pur et dur et
surtout permet de disposer assez
facilement (hum!) d'une logithé-
que importante et (re-hum!)
bon marché (comprend qui veut).
En fait, la console 8 bits corres-

pond clairement & un marché
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Atari portable : ici The Gates of Zendocon.

Monster Demolition.

grand public (ce qui n'est pas
encore le cas des micro-
ordinateurs), adepte de simplicité
d’utilisation et de plaisir pur. Ce
marché est encore loin d’étre
saturé, aux USA comme en
Europe. Ses aficionados se recru-
tent chez les plus jeunes qui
découvrent avec grand plaisir et
pour un investissement minime
des jeux riches et sophistiqués, —
du moins les jeux japonais
I'étaient-ils, nous reviendrons plus
loin sur ce point —, méme si leurs
graphismes paraissent pitoyables
aux spécialistes que nous sommes.
La Genesis ou la TurbographX 16,
pour leur part, s'attaquent au mar-
ché des micros et aux joueurs con-
firmés et exigeants. Or, il est évi-
dent que ce marché, d'une taille
plus réduite, est plus difficile. Alors,
faut-il se lancer dans une telle
bagarre ou s’adresser au plus grand
nombre avec la meilleure qualité
possible pour le prix le plus bas
possible ? Nintendo a clairement
fait son choix et a décidé de ne pas
sortir sa 16 bits.

« Premiérement, les investisse-
ments sont importants et la qua-
lité des jeux ne s'améliore pas suf-
fisamment pour les justifier,
Deuxiémement, nous poserions
un probléme aux parents:
Penfant, qui veut ce qu'il v a de
mieux, serait finalement dégu s'il
n‘avait que 8 bits. Enfin, nous
visons le grand public, jeune
(7/8/9 ans) et qui découvre avec
passion des titres anciens. Pas de

ure Chesis.

Blue Lightning.

raison donc de perturber ce mar-
ché. Mieux vaut le développer
encore. »

Un choix justifié par les chiffres
annoncés : Nintendo mailrise plus
de 80 % du marché US, annonce
un chiffre d'affaires de 1,7 mil-
liards de dollars pour 1988 (sur un

Ghouls 'N Ghosts.

chiffre d'affaires total 2,3 milliards
de dollars pour l'industrie du jeu
vidéo dans son ensemble) et pré-
voit un chiffre d’affaires de
2,6 milliards de dollars pour 1989
{sur un total de 3,4 milliards de
dollars), 19 millions d’unités ont
été vendues depuis 1986 sur un
total de 24,5 millions de consoles
et Nintendo prévoit une pénétra-
tion de 21 % du marché US pour
la fin de 1989. Les ventes de softs
atteignent elles aussi des som-
mets : 3 millions de Legend of
Zelda, 9,1 millions de Super
Mario Bros, 3,5 millions de Super
Mario Bros 2 ont été vendus
depuis l'introduction de ces trois
titres aux Etats-Unis. Pas la peine
d’insister davantage : Nintendo
représente aujourd’hui une puis-
sance colossale.

Trop sans doute. Cette prodi-
gieuse montée en puissance rap-
pelle celle d’Atari en 1981, 82,
83, montée qui avait précédsé la
crise de sinistre mémoire et la
chute des jeux vidéos. Et le stand

Ghouls "N Ghosis.




serie de la NEC avec son turbostick,

ter et
ovsticks, le turboboos

et : Genesis, le module pour lire
Jusieurs consoles.

la nouvelle carros

rdement pour pl L
scs. Ci-dessous : la

e le modem pour raccorder p

Ci-dessus :
le boitier de racco
le lecteur de laser
les cartouches 8 bits et
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Thunder Force IL

Thunder Force Il fabuleux I

Une comparaison rapide entre la console NEC et [a Nintendo 8 bits...

Nintendo, le village Nintendo plu-
tét, le plus gros de toute I'histoire
de la micro, le plus riche, le plus
impressionnant, le plus écrasant,
n’est pas a I'abri de tous les dan-
gers. Jusqu'ici, Nintendo mainte-
nait une stricte qualité de jeux.
Aujourd’hui, on assiste & un véri-
table déferlement de softs qui sont
loin de valoir les jeux japonais
hypersophistiqués comme Zelda
ou Mario. Plus grave ; les déve-
loppeurs achétent & prix d’or des
licences prestigieuses (Batman,
Big Foot, etc), et présentent des
softs d'une qualité trés médiocre.
Or, ces softs, titres obligent, vont
se vendre. Cher. Et les joueurs
risquent d’étre dégus. La console
Atari est tombée pour cette
raison : sur vingt softs produits,
seuls un ou deux étaient intéres-
sants, les autres étaient nuls. Les
joueurs ont été dégoutés et ont fini
par ne plus vouloir acheter. Nin-
tendo, ce CES en apportait la
preuve, a mis le petit orteil dans
cet engrenage. Espérons que

le reste ne suivra pas, que la pres-

| tigieuse compagnie ne se laissera

pas aveugler par son succés et
arrivera a contréler la qualité des
logiciels destinés & ses machines.
Mais au-dela de cette masse
incroyable de logiciels, que nous
vous présenterons au fur et a
mesure de leur arrivée en France,
au-deld de tous les «goodies»
Nintendo, casquettes, sweat-
shirts, bureaux, montres, serviet-
tes, etc, I'événement était créé par
U-Force, déja présenté dans notre
précédent reportage sur le C.E.S.
de Las Vegas (Tilt n® 64) et sur-
tout par le Power Glove. Ce
« gant magique » permet de con-
tréler le jeu sans aucun contact
manuel. Trois capteurs recoivent
les informations envoyées par des
émetteurs sur le gant et calculent
sa position dans I'espace. Le per-
sonnage ou |'objet que vous
manceuvrez d’habitude par l'inter-
médiaire d'un joystick se déplace
ainsi sur I'écran, en fonction de
vos mouvements. Les matchs de

Deux consoles connectées par un modem
garantissent des heures de plaisir.
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...passionnant, il bénéficie... de graphismes somptueux |

‘ l. di : Jon éros d'un jeu d'action et d'un jeu d'aventure.
ndiana A

_..de ses graphismes superbes.

boxe prennent ainsi une toute
autre dimension ! Nous ne revien-
drons pas sur toutes les applica-
tions qui découlent de ce nouveau
procédé de contréle: nous les
avons abondamment passées en
revue (dans le numére 66 de Tilt,
p. 20, sous le titre « Nouvelles
images : des jeux vivants»).
U Force, développé par Broder-
bund, remplace également un
joystick et est appelé & un avenir
glorieux. Soutenu par une cam-
pagne du pub de 3 millions de
dollars, il doublera le chiffre
d'affaires de Broderbund. Le prin-
cipe ? En déplacant vos mains au-
dessus ou en face d'une curieuse
tablette {voir photo), vous contrd-

lez les mouvements de votre héros
a l'écran. Fabuleux, magique, les
mots manquent pour définir ces
nouveaux outils de dialogue avec
l'ordinateur. Quand les décou-
vrirez-vous en France ? Incessam-
ment sous peu!

Jeux sophistiqués,
graphismes somptueux

Les premiers mois de 1989 ont
été particulierement difficiles pour
la plupart des compagnies améri-
caines. Les ventes de logiciels
micro n'ont pas été conformes aux
prévisions — optimistes, il est vrai
— de la majorité des sociétés.
D’autre part, I'explosion phéno-

Cinemauware for ever...



le de Nintendo a totalement
équilibré le marché. Aspect
positif de cette crise : la clarifica
les enjeux. Les consoles,
ynonymes de jeux d’action,
adressent aux enfants, et les
micros aux amateurs de jeux
be p plus sophistiqués. Il est
par ailleurs intéressant de noter
que, malgré toute sa puissan
Nintendo a bien du mal
ser les venture/action,
auprés de son
En revanche, les concep-
» softs pour micro doivent
maximum pour offrir des
s extrémement aboutis.
l'accoutumée, Cinema:
e ébouit tout le monde av
graphismes éclatants. It
‘ame From The Desert vous est
présenté par ailleurs dans Tilt.
Voici d'autres photos d'écrans
pour vous mettre 'eau a la bou-
che! Cinemaware va également
continuer de développer sa
imulations sportives.
football

F-16 Combat Pilot (E.A.).

seront lancés dans les mois
viennent. Autre projet : Wings, un
jeu d’aventure/action qui se
déroule pendant la Premiere
Guerre mondiale et a pour hérc
un pilote d'avion. Cent guatre-
vingt-sept missions seront inserées
dans la trame du jeu d’aventure
proprement dit. It Came From
The Desert Il est déja en prépara-
tion ! Cinq ans aprés la mort de la
reine des fourmis, des ceufs, qui
n'avaient pas été détruit, vont
éclore. Ces nouvelles fourmis
seront capables de transformer les
hommes en insectes. Killer be kil-
led mettra en scéne un espion
dans un univers trés high-tec tan-

'épreuve vos talents de dét
Spectrum Holobyte présente

e déroule dans un
Francisco trés fidélement
recréé
Nouveauté ¢
tion de Qix, |
vous (.l”r'l-l"lﬂibﬁ&

garde toutes ses qualités.
Broderbund continue a jouer la
carte de la création de documents
en tout genre avec Print Shop Il,
plus riche, plus convivial encore
> le premier du nom, tré
. Carmen Sand
ébre aux USA que T
vit de nouvelles aventu-
e in time is Car

VOUS PENSEZ QUE LE
JEU D'ECHECS EST
TERNE ET ENNUYEUX?

“— —
—
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men Sandiego ? Sim City, signé
Maxis, promet de passionner tous
les amateurs d'urbanisme et d’éco-
logie. Il vous confie en effet la
tache difficile d'implanter villes,
routes, sources d'énergie, indus-
tries, bref, toute linfrastructure
nécessaire aux hommes sur un
territoire vierge. Excellente idée
soutenue par une réalisation
apparemment sans reproche.

Enfin, les premiers titres de Kyo-
dai étaient présentés. Ce groupe
rassemble onze compagnies japo-
naises qui veulent adapter les
meilleurs titres nippons au marché
US. Premiers jeux prévus: Mur-
der Club et Ancient Land of Ys.
Outre Maxis, Kyodai et Domark
qui présentait Licence to kill aux
Etats-Unis, Broderbund distribue
également Origin. Quatre softs de
cette derniére marque sont prati-
quement terminés : Space Rogue,
qui met le joueur aux commandes
d’un simulateur de vol spatial 3D,
Knights of Legend, un jeu d'aven-
ture médiéval, Windwalker, une
simulation d’arts martaux et
Omega, simulation de combats de
tanks futuristes qui permet un jeu
solo, & plusieurs ou en team.

Cing titres essentiels chez Electro-
nic Aris: F-16 Combat Pilot, la
premiére simulation qui autorise
des missions en escadrons, John
Madden Football, un foot améri-
cain, Ferrari Formula One dans sa
version pour compatibles, Lakers
VS Celtics, une simulation de bas-
ket et Budokan, qui permet de
pratiquer la plupart des arts mar-
tiaux. Présents également sur le
stand E.A., Lucasfilm présentait
frois produiis impressionnants par
la qualité de leur réalisation.
Indiana Jones and the Last Cru-
sade est inspiré du film du méme
nom, tout aussi génial que les pré-
cédents. Loom, aux graphismes
éblouissants, dialogue avec le
joueur par lintermédiaire de notes
de musiques : votre personnage
modifie 'apparence des objets,
ouvre des passages secrets en
modulant simplement quelques
notes, dans un ordre bien précis,
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bien sir. Magique! Enfin, Their
Finest Hour : The Battle of Britain
est un simulateur de combat qui
vous fait endosser ['uniforme d'un
pilote anglais ou allemand.
Intéressants également : chez SS|
Curse of the Azur Bonds, un nou-
vel épisode d’Advanced Dun-
geons and Dragons, et chez The
Software Toolworks, Beyond the
Black Hole. Sachez que ce jeu est
en 3D et qu'il faut des lunettes
spéciales. Impressionnant mais
fatigant !

Microprose :
Un simulateur d’arcade !

Des softs trés corrects chez Acco-
lade qui, selon son président,
aurait peu souffert de la crise du
début d’année. Eye of Storm est
une simulation d’hélicoptére qui
se déroule pendant la guerre du

Viét-nam. The Cycles et Heat
Waves vous lancent dans deux
courses effrénées, la premiére sur
une moto, la seconde sur un
bateau de compétition. Enfin,
Conspiracy : The Deadlock Files,

graphismes intéressants,

E bridushaty paly
e

...est une simulation de combat :

Third Courier (Accolade).

Ces complexes de jeux
d'arcade permetiront

i tous les amateurs

de combatire en temps
réel les uns conire

les autres. Graphismes
3D, cockpit trés
sophistiqué, armes de
puissance différente,
radars. Le futur

des jeux est, en partie,
SOUS DOS Yeux...

The Third Courier, et Don’t Go
Alone sont trois jeux d’aventure
dont nous vous reparlerons.
Eloigné du jeu mais trés intéres-
sant tout de méme, Comwell
Systems présentait sur le CES PC
Europe et PC USA. Nous vous
avions déja présenté PC Globe,
un atlas fantastique qui permet
d’obtenir en un clin d'ceil toutes les
informations géographiques,
financiéres, historiques de tous les
pays du monde. PC Europe et PC
UUSA sont beaucoup plus précis et
autorisent les recherches et les
croisements les plus pointus.
Quatre nouveaux sofs chez Epyx :
California Games 4, Snow Strike,
un simulateur de combats aériens,
World Karate Championship,
simulateur d’arts martiaux et
Flyton 500, une course en 3D
dans I'hyperespace trés réussie.
Le moral n’est pas au beau fixe
chez Epyx qui reconnait que la
crise de ces derniers mois aux
USA l'a laissé affaibli : « 88 a été
trés décevant, le marché du 8 bits
s'est effondré et Nintendo s'est
trop développé » commente Gil
Freeman, PDG d’Epyx.
Microprose, en revanche, affiche
un optimisme bruyant. Wild Bill
Stealey se montre fort satisfait de
I'état de sa société. « Nous avons,
c’est vrai, envisagé une enirée en
bourse, mais rien n’est décidé
aujourd’hui. Nous n’avons pas
réellement besoin de nouveaux



capitaux. Nous présentons
aujourd’hui F 15 Stirike Eagle I,
Sword of the Samurai, un jeu de
role dans la lignée de Pirates et
M1 Tank Platton, un simulateur
de tank hypersophistiqué pour
compatibles PC. Nous continuons

Strike Eagle Il (Microprose).

#¢  pEEEETEE ;

California Games Il (Epyx).

également d mettre au point un
simulateur de vol qui se jouera en
salle d’arcade avec des effets sen-
sationnels, ajoute Bill Stealey.
Enfin, le rachat de Telecomsofft,
en Angleterre va nous permeittre
de doubler notre chiffre d’affaires
en Europe et de l'augmenter de
30% aux USA. »
En France, Microprose évolue et
lance deux nouveaux labels,
Microstyle et Microstatus. Le pre-
mier, orienté vers les jeux
daction, s'adresse aux dix-sept
ans. RVF, course de moto trés
fidele, Green Peace, simulation
fondée sur des faits scientifiques
réels, Xenophobe, adapté de
larcade et qui vous donne la pos-
sibilité de créer votre terrain de jeu
avant de démarrer une partie,
sont les trois premiers titres pré-
yus sous ce label. Microstatus
sadressera aux vingt-six ans (c’est
la tranche d'adge touchée par
Microprose) et correspondra a des
jeux sophistiqués, complexes,
avec des niveaux de stratégie et
deréflexion élevés. Premier titre :
Mid-Winter, qui vous transporte
dans I'Arctique en conditions de
" survie. Vous devez construire un

caterpillar, dresser des chiens de
traineau ; vous pouvez zoomer
d’avant en arriére pour élaborer
une stratégie globale avant de
revenir au détail de laction...
Quant aux marques de Telecom-
soft, elles vont éire repositionnées
sur le méme principe, pour cor-
respondre clairement dans I'esprit
des joueurs a des types de softs
précis. Microprose, Microstyle,
Microstatus, Rainbird et Firebird...
la petite compagnie US spéciali-
sée dans les simulations de vol a
bien grandie...

Et du cé6té frangais ? Titus et Ubi-
soft défendaient les couleurs de la
France sur le CES. Ubi présentait
sept nouveaux projets, sur les-
quels nous reviendrons dés qu'ils
seront terminés. Titus, pour sa
part, poursuit sa progression. Une
équipe de développement a été
recrutée aux USA et Titus prend
trés grand soin de ses program-
meurs, « [l y a beaucoup de bons
programmeurs en France mais ils
n'osent pas se lancer, le jeu vidéo
n'est pas encore crédible, affirme
M. Caen. Pour stimuler les nétres,
nous les envoyons en stage aux
USA. » Sur la situation de Titus,
'optimisme est de rigueur. «Si
nous continuons sur cette lancée,
nous serons capables, d’ici deux
ans, de réinvestir nos bénéfices
au Japon ce qui nous permetira
de résister d l'offensive japonaise
qui se prépare en Europe. Quant
aux softs, pas de nouveautés que
vous ne connaissiez déja. Crazy
Cars Il marche bien sous le nom
de F40 Pursuit et nous avons
recu un Award pour Titan: le
Video and Recreational Soft-
ware dans la catégorie innova-
tion 1989.» A noter égale-
ment : le prix remis cette année
dans la méme catégorie a Super
Ski par le Consumer Electronic
Show.

Enfin, pour terminer ce tour
d'horizon du microloisir aux
Etats-Unis, nous vous laissons
imaginer ce que seront ces cenfres
de jeux futuristes dont nous avons
pu tester les prototypes : plusieurs
joueurs, chacun assis dans un
cockpit individuel pourront se lan-
cer dans des conflits impitoyables
en temps réel, Un radar pour sui-
vre la progression de ses ennemis
et de ses alliés, des pédales pour
se déplacer a différentes vitesses.
Vous disposerez aussi d’'un arse-
nal impressionnant, les armes les
plus puissantes mettant un certain
temps & se recharger. L'écran
offre une qualité arcade. Arrivée
en France? Dés l'année pro-
chaine... Jean-Michel Blottiére
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Safari Gun's (en haut) et Fire sont les premiers logiciels de New Deal.

New Deal:
naissance d'vn éditeur

Fondé récemment, New Deal production
vient d’arriver. Il nous promet des jeux de qualité
grce a une équipe trés forte et motivée...

Récemment fondé, I'éditeur New
Deal Productions vient renforcer
I'effectif des sociétés d’édition fran-
caise de jeux sur micros. Compo-
sée d'une douzaine de personnes,
renforcée par divers auteurs exté-
rieurs, I'équipe se caractérise par
la relative jeunesse de ses mem-
bres (moyenne d'dge inférieur a
vingt-cinqg ans). Au moment ou
ces lignes paraitront, le premier
produit de New Deal devrait étre
disponible. Jeu d'arcade d’un style
différent, Safari Gun’s ne serait
certainement pas critiqué par Bri-
gitte Bardot. Le but du jeu est, en
effet, de prendre des photos d'ani-
maux présents sur le continent
africain tout en luttant contre les
braconniers. Sprite de taille res-
pectable, graphismes variés et
scrolling efficace sont au rendez-
vous. Ce jeu existera a la fois sur
ST, Amiga et PC en mode CGA
et EGA.

Le second produit annoncé par
New Deal dont la venue est pro-
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grammée pour la rentrée (septem-
bre 1989) se nomme Fire. Jeu
d'arcade mettant en scéne un héli-
coptére dans la lignée de Choplif-
ter. Fire dispose de graphismes
dont l'auteur est bien connu des
lecteurs de Tilt, Imagex. Le but du
jeu est de réussir cing missions dif-
férentes dont la localisation varie
(Amérique centrale, Proche-
Orient, etc.). Les objectifs dépen-
dent, de plus, des théatres d’opé-
ration... Il nous est difficile d’en
dire plus sur ce jeu d'arcade car
il est encore en plein développe-
ment. Mais, bien entendu, nous
vous en reparlerons dés sa sortie.
New Deal a d'autres projets qui se
concrétiseront. The Few, par
exemple, sera un wargame met-
tant en sceéne la bataille d’Angle-
terre pendant la Seconde Guerre
mondiale. A terme, New Deal en-
visage la création d'une gamme
d’éducatifs et on nous promet aussi
un jeu d’aventure. Il y a du pain
sur la planche! Mathieu Brisou

Educ Maternelle
IL y a mille et une fagon d’appren-
dre a reconnaitre les lettres et les
chiffres et nos chers petits ne sont
pas oubliés par les éditeurs. Micro
C propose avec Educ Maternelle,
un logiciel d’apprentissage des let-
tres et des nombres destinés aux
trés jeunes. Au programme des
lettres, trois types d'approches
progressives : le générique pré-
sente toutes les lettres de l'alpha-
bet auxquelles correspondent des
images. Avec I'épreuve du tirage
aléatoire, |'enfant voit apparaitre
a I'écran une image et une lettre.
On lui demande de retrouver la
lettre sur le clavier et il peut I'écrire
sur ['ardoise. Le tirage spécifique
permet & I'éléve d'entrer ses pro-
pres lettres, mais avez-vous déja
essayé d'écrire avec une souris ?
Cela releve de l'exploit méme si
¢a peut constituer un bon exercice
grapho-moteur. En ce qui con-
cerne les nombres, méme scéna-
rio ou peut s'en faut : des objets
apparaissent, le chiffre correspon-
dant s'affiche. Avec la barre

Le Petit Lecteur sur Atari ST:
apprendre a lire sans peine.

d’espace I'enfant tape autant de
fois qu'il y a d'objets. 1l doit recon-
naitre le chiffre sur le clavier et il
est invité a le dessiner si le coeur
lui en dit. Plutét répétitif et terne,
on fait vite le tour de ce logiciel qui
n'est pas d’un grand intérét péda-
gogique. Rien de tel que le cris-
sement de la craie sur I'ardoise, le
soir au fond des classes! (Dis-
quette Micro C pour Atari ST,
Amstrad CPC, Compatible PC)

éveil 4/6 ans
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Micro brevet francais
Il ne sera pas dit que seuls les
futurs bacheliers pourront bacho-
ter via I'ordinateur. A présent, les
plus jeunes peuvent également
préparer leur BEPC gréce a Micro
Brevet, un logiciel de révisions
destinés aux éléves de college.

Des chiffres et des lettres ?
C'est Educ Maternelle sur Atari ST!
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La Vie du lac sur ST : on s’y croirait...

Cing matiéres : algébre, géomé-
trie, histoire, géographie et fran-
cais composent I'ensemble de
cette série. A 'honneur le frangais,
avec sa farandole d’exercices
d’orthographe, vous fera gofter
les joies des accords, des verbes,
des participes et des homopho-
nies. Au programme de gram-
maire, tous les secrets des fonc-
tions et des propositions. Rien de
bien extraordinaire quant au con-
tenu, mais la méthodologie pro-
posée ne manque pas d'intérét.
L’enfant travaille sur une série
d’exercices assez diversifiés abor-
dant une certain nombre de
nofions utiles & la connaissance de
la langue frangaise. L'évaluation
notée met en évidence ses lacu-
nes et 'oriente vers le type de tra-
vail approprié, tests ou rappels de
cours. En outre, une étude plus
spécifique concernant le travail de
rédaction permet a Ienfant
d’apprendre  élaborer sa pensée,
3 construire un plan et & dégager
les éléments essentiels, & partir de
deux textes de réflexion et d'ima-
gination. Le tout est bien mené et
s'agrémente de fonctions telles le
carnet de notes ou le tableau de
brouillon et d'aides accessibles a
tout moment. Le confort d'utilisa-
tion et le contenu assez riche du
travail proposé font de ce logiciel

un bon outil de révision bien
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adapté aux utilisateurs potentiels
(disquette Coktel Vision pour
Atari ST, compatible PC, Amstrad
CPC, TO9).

Matigre __ Francais
Contenu pédagogique * %k k
Intérét 16
Prix e

La Vie du lac

En direct de la rédaction de Tilt,
nous vous présentons La Vie du
lac, un logiciel congu et réalisé par
la société Myriad, sur une idée ori-
ginale d'Electricité de France.
Comme son nom lindique, ce
programme propose une étude
assez approfondie de la popula-
tion du lac et des diverses compo-
santes d’'un écosystéme lacustre.
Clest de fagon graphique et ani-
mée que l'on voit apparaitre a
I'écran toute sorte de petites bébé-
tes évoluant gracieusement dans
I'eau d’un lac. En cliguant sur cha-
cune d’elles, on peut obtenir les
informations les concernant et
faire ainsi connaissance avec la
faune lacustre et ce a toutes les
périodes de l'année. Tout cela
constitue une entrée en matiére
pour arriver au vif du sujet, et la
que les alchimistes en herbe se
réjouissent. En effet, pour ceux
qui sont attirés par la gestion
hydraulique et les problemes de
pollution des eaux, ce programme
propose de vous y initier, grace a
un grand nombre de simulations,
a l'observation de tout ce qui se
passe en fonction des paramétres
que vous aurez choisis. Attention
si vous ne prenez pas les bonnes
décisions, vous risquez de vous
attirer les foudres des consomma-
teurs potentiels d’eau : baigneurs,
poissons, agriculteurs. Vous
visualiserez, grace a des courbes,
les désastres écologiques que vous
avez provoqués. Voici donc un
programme original, qui convien-
dra a tous ceux que la gestion de
leau intéresse et qui n'ont pas
peur de jouer les apprentis sorciers
via la machine | (Disquette Myriad
pour Atari ST, Compatible PC,
possibilité de libre copie)

Matiére Géologie
Contenu pédagogique Aok ok
Intérét 15
Prix A

Le Petit Lecteur
A Theure ou l'on parle d’échec
scolaire, nous voyons apparaitre
sur le marché des éducatifs des
produits tels que Le Petit Lecteur
crée par Carraz Editions. Congu
de facon «scientifique », ce logi-
ciel d’apprentissage de la lecture
propose une méthodologie spéci-
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fique permettant un travail interac-
tif oui la densité des thémes abor-
dés ne nuit en rien 2 la qualité
pédagogique et ludique. Parmi les
dix thémes proposés, I'utilisateur
dispose d’une palette de sept jeux.
[l s'agit en fait d’'une évolution pro-
gressive oli chaque phase a son
importance. Les deux premiéres
activités pointent la relation
mot/image. Vient ensuite la
phase dite de globalisation oil
Penfant doit faire correspondre a
limage la silhouette qui caracté-
rise la longueur du mot. Dans le
cinquiéme jeu, phase plus analy-
tique, I'enfant construit le mot sur
le plan phonétique. Le travail
s'effectue sur le nombre de sons

et la longueur de chaque graphie
et sur les différentes écritures du
son. Il faut ensuite mettre dans le
bon ordre des séquences de mots
en fonction de la position du son.
Ce logiciel prend bien en compte
les étapes progressives nécessai-
res & l'assimilation du savoir lire et
la synthése vocale est un plus pour
passer du savoir entendre au
savoir voir. Un trés bon logiciel !
(Disquette Carraz Editions pour
Atari ST, compatibles PC,
Thomson).

Brigitte Soudakof

Matiére Apprentissage de la lecture
Contenu pédagogique__ % % * % %
Intérét 17
Prix G
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Version bas de gamme de I'Archimedes, le
A 3000 d’Acorn attaque trés fort et se positionne
entre '’Amiga 500 et 'Apple I GS...

Ayant récemment présenté une
station de travail Unix a faible
cofit, la firme britannique Acorn
Computer poursuit le développe-
ment de sa gamme de machines
32 bits & technologie RISC. Pas
moins de trois nouveaux Archi-
medes sont en effet annoncés et
devraient étre disponibles en sep-
tembre 1989. Machine bas de
gamme, I'Archimedes 3000 est

3000 d’'Acorn Computer dispose
de performances impressionnan-
tes qui devraient lui assurer un
véritable succés tout au moins de
lautre cété de la Manche.

Les deux autres nouveautés dans
la gamme sont les Archimedes
410 et 420, versions dépouillées
du 440 disposant de moins de
mémoire et, pour le 410, dépour-
vues de disque dur. Signalons que

" Un design comparable a celui du ST ou de I'Amiga 500.

destinée en particulier au marché
britannique de I'éducation. Elle est
entierement compatible avec les
autres machines de la gamme et
son prix est de 649 livres { un peu
plus de 6 500 F). Le A 3000 offre
en standard une puissance de 4
4 8 Mips, un Mo de Ram extensi-
ble & 2 Mo, une résolution graphi-
que de 640 par 512 en 256 teintes
simultanées, etc. Malgré son posi-
tionnement bas de gamme, le A

ces deux ordinateurs ne sont pas
vraiment des nouveautés
puisqu'ils avaient été annoncés
lors du lancement de la gamme
Archimedes.
Pour conclure, signalons que les
éditeurs britanniques continuent a
développer la machine en adop-
tant notamment leurs produits au
nouveaux systémes d'exploitation
récemment mis sur le marché.
Mathieu Brisou

Objectif
megadrive

C’est a Tokyo que Richard Bran-
son, de Virgin, et Hayao Nake-
yama, président de Sega, ont
signé un accord de distribution a
long terme des produits Sega en
Europe. Virgin, importateur de la
console 8 bits Sega pour 'Europe
depuis déja un an, est ainsi investi
de la lourde tiche d’assurer le lan-
cement de la console 16 bits Segg,
autrement nommée Mega Drive.
Compte tenu des performances
de cette derniére (voir en page 29
du n® 64 de Tilt), cela ne devrait
pas poser trop de problémes. Mais
sait-on jamais... Mathieu Brisou

Bientot
sur votre écran

Application System France
annonce la venue de diverses
nouveautés pour la rentrée. Trai-
tement de texte orienté courrie et
publipostage, Dayli Mail fonc-
tionne sur Atari ST. Ce logiciel
devrait sortir au mois de septem-
bre. Creator est un programme de
dessin qui, d’aprés son promo-
teur, dispose de capacités impres-
sionnantes. Haut de gamme, Cra-
tor sera proposé aux alentours des
1 000 F a la rentrée. Plus original,
Protos est un logiciel que I'on ins-
talle dans le fichier auto du ST. En
retour, il simule la présence d’'un
grand écran et offre des macro-
commandes. D’autre part, Appli-
cation System annonce la com-
mercialisation de la version 3.0
d'Aladin, un émulateur Macin-
thosh pour Atari ST. Livré avec
des Roms d'origine Apple de
64 Ko, il gére le disque dur,
Iimprimante laser Atari, les impri-
mantes matricielles disposant
d'une résolution de 360 DPI, pour

un prix approximatif de 2500F,
: Mathieu Brisou
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"A Lucas film
presentation...”

Issue du cinéma, la société Lucasfilm
s'intéresse beaucoup a l'informatique. Image de
marque en béton, jeux de qualité sont les
armes qu’elle a choisies pour conquérir 'Europe.

Les graphistes dv mois
- La technologie n’a pas tué la sorcellerie | La preuve, elle
resurgit a travers le masque néo-primitif de Franck Nicolas
(16 ans), elle iransparait dans le dessin de Jérémie
Reichenbach (14 ans), elle.alourdit l'atmosphére de Donjon de

Stéphane Kerkeling (20 ans). Qui a dit que le dessin sur
micro ce n'est pas sorcier ?

Stéphane Kerkeling.

- Toutes ces images ont é1é réalisées sur Atari ST : la premiére avec
N&ndtmlllt. Degas, Elite et Spectrum 512, la deuxiéme
avec Spectrum 512 et lo demiére avec Degas Elite.

Loom propose un jeu
de réle d'une grande
Sfacilité d'emploi par
le biais d'un scénario
original et d'une
interface utilisateur
entiérement
graphique. A voir
absolument..,

akk T0

Mettant en scéne
I'un des plus
célébres héros de
notre temps,
espérons qu'lndiana
Jones The Last
Crusade mettra fin
a la longue série
des flops inspirés
par le grand écran.

Théme a la mode,
la bataille
d'Angleterre sera
proposée a la sauce
Lucasfilm. Ce soft
se rapprochera plus
du simulateur
de vol que du
wargame classique,

@

e

Le succés de vente de Zak McKra-
ken en Europe a poussé la Lucas-
film Games a s'intéresser de plus
prés a ce marché. Douglas Glen,
le directeur du marketing de cette
prestigieuse société, s'est déplacé
en personne pour nous présenter
ses nouveautés. Le premier est le
trés attendu Indiana Jones, the
Last Crusade, ce jeu d’aventure
posséde le méme systéme de jeu
que Zak McKraken (graphismes
animés avec des effets 3D) avec
quelques améliorations. Il reprend
fidelement le scénario du film et
le joueur pourra soit tenter de
reproduire les actes du véritable

Indiana Jones du film, ou alors se
laisser aller a l'inspiration. Battle
of Britain sera une simulation de
vol, similaire & Battlehawks 1942,
qui consiste a prendre les com-
mandes d'un Spitfire Mark 1. En-
suite vient Loom un jeu de réle
original o le joueur campe le per-
sonnage d'un magicien qui tire
son pouvoir d'une flite magique.
Aucune entrée de textes ne sera
nécessaire pour y jouer, unique-
ment des notes de musique!

Interrogé sur les futures orienta-
tions de la Lucasfilm Games,
Douglas Glenn répond: «Au
départ, nous ne développions que
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des titres commercialisés sous
d’autres labels tels Maniac Man-
sion et Ballblazer. Avec Zak Mc
Kraken et Battlehawks 1942, la
Lucasfilm se prend elle-méme en
main et espére ainsi étendre a la
microinformatique sa philosophie
du loisir que le public apprécie
déja dans le domaine cinémato-
graphique... La création et la mise
au point des jeux se base essen-
tiellement sur la connaissance que
nous avons des gofits du public.
Clest | un des éléments clés qui

fait le succés de nos produits. Leur
point commun a tous est une réa-
lisation technique trés pointue, de
linnovation et un scénario d'ex-
cellente qualité ».
On I'a compris, la Lucasfilm n’est
pas la pour faire de la figuration
mais pour conquérir le succés et
les autres n'ont qu'a bien se tenir !
Pas de détails sur les projets con-
cernant CDI et DVI mais « on sur-
veille cela de trés prés» nous
assure-t-on. Affaire a suivre.
Dany Boolauck

/
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Tilt et les autres...

Organisé par les revues Tilt (France), Computer
and Videogames (Grande-Bretagne), Micromania
(Espagne) et Smash (R.F.A.), le premier
European Videogames Championship vous
permettra peut-étre de devenir le meilleur joueur
sur micro d’Europe. A vous les prix et la gloire!

Grande premiére dans la micro
européenne : la France, la RFA,
la Grande-Bretagne et I'Espagne
s'associent pour créer I'European
Videogames Championship. I
s'agit d'une compétition destinée
a récompenser les meilleurs
joueurs d'Europe... Ce cham-
pionnat aura lieu en deux temps.
Avant toute chose, chaque pays
doit sélectionner une équipe
nationale constituée des cing
joueurs. Pour la France, ce role
échoit a Tilt. Concrétement, les
choses se passent de la maniére
suivante. Les programmes Turbo
Cup et Loriciels sur Atari ST,
Skweek de Loriciels sur Amiga,
Forgotten Worlds de SFMI sur
Amstrad CPC, Cradius de Nin-
tendo sur NES et Captain Silver
de Sega sur SMS serviront a
départager les concurrents... Dans
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notre numéro de septembre nous
publierons les scores réalisés en
trois minutes sur ces différents jeux
par les journalistes de Tilt. Si vous
atteignez ou dépassez un des sco-
res publiés, vous ferez partie des
meilleurs joueurs francais et pour-
rez donc faire partie de I'équipe
nationale en vous rendant eu
stand Tilt du Salon de la micro, le
14 octobre 1989, afin de partici-
per aux éliminatoires. Chaque
postulant jouera sur la machine de
son choix (avec le jeu correspon-
dant) pendant trois minutes. Les
scores seront alors notés par un
arbitre. Les cing joueurs ayant
réalisé le plus de points seront
alors sélectionnés pour faire par-
tie de 'équipe nationale qui défen-
dra nos couleurs face aux équipes
des autres pays. Notez que les
membres de la sélection francaise
gagneront un prix. Les autres, les
candidats non élus, auront un
cadeau... A la suite de cela, les
équipes européennes s'affronte-
ront sur I'ensemble des machines
prises en compte pour les différen-
tes sélections nationales. L'équipe
réalisant le plus de points sera pro-
clamé gagnante et le joueur ayant
réussi le score le plus élevé se
verra attribuer le titre de meilleur
joueur européen. Mais, nous n'en
sommes pas la... Commencez
donc par vous entrainer pour la
sélection nationale !

Mathieu Brisou

==
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Connue pour ses nombreux utili-
taires, la société Esat Software a

récemment évolué en créant de
nouveaux labels. Cette opération

L'oiseau de Tiezzeine sur ST.

a pour but de donner une image
de marque plus forte a divers pro-
duits en fonction de leur catégo-
rie. Ainsi, la marque Esat Soft-
ware est désormais réservée aux
utilitaires grand public et profes-
sionnels. Les produits ludiques
sont proposés sous le label Cos-
mic Software, alors que Magic
Soft désigne une gamme d’utilitai-
res de sauvegarde. Enfin, par le

distribue les produits de MBC ainsi
que de Legend Software.

Parmi les produits a venir, Hercule
Il PC risque bien de faire date. Il
s'agit d'un utilitaire de sauvegarde
destiné aux possesseurs de PC et
compatibles dont le prix inférieur
a 600 F, cache des performances
trés intéressantes. Premiére parti-
cularité : les copies effectuées par
Hercule ne seront réutilisables que
sur l'ordinateur sur lesquelles elles
auront été faites. De plus, les pro-
grammes protégés par une clé
électronique sur le port série pour-
ront étre exécutés en I'absence de
ce dernier. Ces éléments
devraient, a n’en pas douter, assu-
rer un certain succes a cet utilitaire
de sauvegarde proposé sous le
label Magic Soft.

D’autre part, signalons que Esat
prépare actuellement divers pro-
grammes éducatifs sur Amstrad
CPC et Atari ST qui abordent des
sujets allant de [l'astronomie &
l'alphabet. La venue de ces logi-
ciels doit intervenir a la rentrée
prochaine. Mathieu Brisou

==

Cybr

Connue pour sa gamme de pro-
duits d'initiation a la robotique, la
firme Fischer Technik propose un
nouvel ensemble d’expérimenta-
tion. Il comprend les éléments
nécessaires pour la réalisation
d'une tortue, d'une interface pho-
toréceptrice, d'un thermomeétre
régulateur de température ainsi
que d’un robot soudeur. Fonc-
tionnant sur diverses machines,
cet ensemble est livré avec une
interface, deux manuels ainsi que
divers sous-ensembles. En outre,
soulignons l'avénement d'une
nouvelle génération de logiciels de
contrdle capable de prendre en
compte l'adaptation du robot a
son environnement et aux difficul-
tés rencontrées. Comme les autres

*

éficiens
de fous les pays...

Oui, c’est un robot soudeur |

produits de la gamme Fischer
Technik Computing, ce nouvel
ensemble est importé par la
société SPl-Kager.

Mathieu Brisou

Configuration CPC:
i le et foncti 1
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ef recevez en cadeau
une superbe penduletie TILT.




OFFRE SPECIALE

Des économies + un cadeau
—

e i 3] =

A Bonnez-vous
A TILT,

VOUS RECEVREZ :
11 NUMEROS MENSUELS
I NUMERO SPECIAL

“Le Guide Jeux et Micro”

| SUPERBE CADEAU

une originale pendulette a quartz montee sur
une véritable disquette.

Renvoyez, dés aujourd'hul, votre carte d'abonnement. (Il est
inutile d'affranchir I'enveloppe ).

T LT

i MICROLGISIR







Des jeux bien testées

Tilt entre dans le secret des Dieux et
vous explique comment les jeux sont disséqués
et analysés avant d’étre lancés. Edifiant!

Avant de tomber entre les mains
exigeantes des testeurs de Tilt puis
d’étre livré en péature aux enragés
du joystick, un jeu informatique
doit désormais suivre un véritable
parcours du combattant jalonné
d'épreuves multiples, de tests
sévéres ne portant pas seulement
sur des aspects techniques
(débuggage, par exemple)... La
commercialisation d'un jeu ne doit
plus grand-chose au hasard et les
techniciens de marketing tendent
a rationnaliser des pratiques com-
merciales qui relevaient souvent
d'une bouillonnante improvisa-
tion. Il s'agit aujourd’hui d’adap-
ter le produit au marché, d'éva-
luer son positionnement, d'orien-
ter la promotion.

Le distributeur frangais SFMI a
levé pour nous un coin du voile
sur ces séances d’'évaluation des
jeux informatiques, préalables a
leur lancement. Avec, dans le réle
du cobaye, Castle Warrior de Del-
phine Software.

AN -
Un dur combat se livre sur 'écran.

Les huits jeunes testeurs d'un age
moyen d’une quinzaine d'années,
des habitués des lieux, commen-
cent par remplir des fiches de ren-
seignements destinées & cerner
leurs goits en matiére de jeux.
Leur maniére d'appréhender un
nouveau logiciel fait l'objet de
questions précises. Sur quels cri-
teres se fonde la premiére impres-
sion que 'on retire d’'un jeu ? Les
créateurs doivent-ils privilégier les
araphismes, l'animation, la musi-
que ou d'autres aspects encore ?
Puis on entre dans le vif du sujet.
Le dessin de la jaquette est pré-
senté a I'assemblée. Quel type de
jeux cela évoque-t-il ? Les jeunes
testeurs sont mis a l'aise : la liberté
d'expression est encouragée (c’est
bien le but de la scéance!) et ils
ne se privent pas de l'utiliser. Les
avis fusent, attentivernent recueil-
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lis par les responsables de SFMI
et de Delphine Software présents.
L’un des testeurs n'a pas vu le dra-
gon, un autre le trouve plutét
marrant, un troisieme adore le
caractére « flashant » des couleurs.
Un dernier critique la typo du titre.
Aprés cette séance de test, I'édi-
teur décidera d’ailleurs de revoir
complétement le dessin de la
jaquette.

Michael Sportouch expose ensuite
le scénario du jeu : une classique
histoire de sorcellerie, une quéte
d’elixir dans le cadre d'un chéteau
constitué de six niveaux. Les tes-
teurs se séparent alors en trois
groupes disposant chacun d’'une
machine. L’exploration des cou-
loirs en 3D de Castle Warrior peut
commencer. Aucune instruction
n'est donnée au début. Il s'agit
d'un « test aveugle », a chacun de
se débrouiller. Les testeurs n'ont
pas l'air de s'amuser : ils prennent
leur réle trés au sérieux, débus-
quant les bugs, notant sur leurs
feuilles de renseignements leurs
moindres impressions. Et ils sont
sans pitié : les testeurs de Tilt, que
nous sommes, ont parfois été
étonnés par leur sévérité | Cest la
jouabilité qui semble focaliser
I'attention. On critique la lenteur
de I'épée, la difficulté du manie-
ment de la barque ou 'on regrette
la précision des tirs de javelots.
Les aspects positifs sont égale-
ment notés. La musique qui jaillit
simultanément de trois ordina-
teurs dans une sorte d’écho sem-
ble faire l'unanimité. Mais, en
dépit de ces critiques pointilleuses,
limpression finale des joueurs
reste trés favorable, comme en
témoignent les notes données en
fin de séances.

Aprés le départ des « Kids », leurs
fiches seront dépouillées avec
attention. Delphine Software nous
a affirmé avoir tenu compte de ces
remarques pour améliorer son
produit. Au terme de cette séance
de test, plusieurs modifications ont
été apportées a Castle Warrior. Le
dessin de la jaquette a été entié-
rement revu, la jouabilité du jeu
a été améliorée, les épreuves du
premier et du troisieme niveau ont
été rendues plus difficiles par un
rapprochement des obstacles.
Ainsi finalisé, Castle Warrior peut
enfin affronter les rigueurs du mar-
ché! Jean-Philippe Delalandre

TIT JOURNAL

Des jeux de réles nm

Infogrames et TSR: pour le rdle!

De I'héroic fantasy, du fantastique
et de la science-fiction pour la
nouvelle ligne de jeux d'Infogra-
mes. Cette ligne marque le début
d’une association entre Gary Gy-
gax et Infogrames et ne compor-
tera que des jeux de role | Et pour
cause : Gary Gygax est le co-
fondateur de TSR inc. Pour les
néophytes, la TSR inc. est a l'ori-

gine des fameux Donjons et Dra-
gons. G. Gyrax donne son nom
a cette nouvelle ligne et participera
a l'élaboration des scénarios et des
systemes de jeux. En outre, Info-
grames envisage d’inclure dans
cette gamme, des jeux entiére-
ment crées par Gary Gygax en
personne ! Six jeux au minimum
porteront la caution: «Gary
Gygax présente... ». Le premier
dont la sortie est prévue en sep-
tembre prochain, se nomme pro-
visoirement Drakkhen. Ce gigan-
tesque jeu de réle, entiérement
graphique et animé sera disponi-
ble sur ST et Amiga. Gageons que
la longue expérience de Gary
Gygax apportera aux produits en
question, une qualité digne des
plus grands. Dany Boolauck

les boute-en-train

Erreur d’aiguillage ou catastrophe ferroviaire ?
Le «Train du bicentenaire de la liberté de
la presse » a choisi un sponsor contesté : Amstrad.

Toujours a I'affat de moyens ori-
ginaux pour assurer la promotion
de ses produits, Amstrad, loco-
motive incontestée de la micro-
informatique familiale, a décidé de
sponsoriser le « Train du bicente-
naire de la liberté de la presse » qui
parcourt la France du 1¢ juin au
8 juillet en présentant une expo-
sition itinérante, Amstrad dispose
d’un wagon pour y présenter son
matériel. Ce choix a suscité des
remous divers dans les rédactions,
du sourire amusé a |'intense rigo-
lade, d’aucuns n’hésitant pas a
prétendre que la firme était en
train de dérailler allegrement.
Quand on connait [attitude
d’Amstrad vis-a-vis de la presse,
il y a en effet de quoi s'offusquer.
Clest bien simple, Amstrad ne
supporte pas la moindre critique
et nous, journalistes, avons sou-
vent eu a subir les foudres de son
estimable P.-D.G. Mais ceci n’est
rien. Aprés tout, ce n'est que
'effet d'un caractére entier. Il y a
plus grave.

Un groupe de presse indépendant
— Laser presse — éditait un ma-
gazine dont tous les Amstradistes
se souviennent : Amstrad Maga-
zine. Amstrad France, qui ne sup-
portait justement pas cette indé-
pendance, a favorisé I'émergence
d’un groupe de presse a sa dévo-

tion et a tout fait pour faire dispa-
raitre Amstrad Magazine. Il y est
d'ailleurs parvenu a coups de pro-
cés. Alors parler de la liberté de
la presse! N'y a-t-il pas d’erreur
d’aiguillage ? Jean Kaminsky, le
directeur de Laser Presse, déclare
a ce propos : «dJe suis assez stu-
péfait. Il v a tous les jours des
catastrophes ferroviaires. Cela
n'en fait qu’une de plus. Enfin, je
comprends que la S.N.C.F. ait
besoin d'argent... Pour étre
sérieux. J'ai le souffle coupé
quand je vois un constructeur qui
a fait saisir un magazine pour pro-
téger le monopole d'un groupe de
presse créé pour la circonstance
jouer les Don Quichotte de la
liberté de la presse... »
Qu'Amstrad soit une entreprise
innovante et qu’elle ait beaucoup
fait pour la micro familiale, nou
en convenons volontiers. Que son
succés lui soit monté a la téte,
nous le comprenons encore. Mais
qu'elle veuille s'ériger en censeu
est inacceptable. Qu'elle se pré
sente maintenant commme ug
parangon de vertu est un scan]
dale. Nous ne doutons pas néan
moins qu’Amstrad ne nous repro’
chera pas d'exercer une libert
qu'elle défend si ostensiblement
Jean-Loup Renault ¢
Jean-Philippe Delalandri
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COMMENT LES OBTENIR ?

Chaque fois que vous commandez au
Club vous recevez 2 points pour un
: logiciel en cassette et
: J pour un logiciel en disquette
&= (sauf bien sir pour les soldes et les

&= classiques). Quand vous avez
&= suffisamment de points vous choisissez

: e — - & |'article souhaité qui vous sera livré
. - : B &= avec votre prochaine commande.
Ve cherchez plus & Paris !

" - g Si vous ne pouvez pas attendre
novveaviés sont d'abord dans les boutiqgues | —— g tellement vous en avez envie,
ICROMANIA ! o= = ' vous pouvez aussi les acheter.

. Dés maintenant vous pouvez déja
iHNTEMPS HAUSSMAN FORUM DES HALLES _ choisir entre 2 T Shirt canons et une
, bd Haussman 75008 Paris 5, rue Pirouette : ' = ??:L?nf%SZ“;i'ws Qi e i
jpace Loisirs sous-sol N,iveuu -2 : va étre géant... Alors commencez &

10 Havre-Caumartin Métro et RER Les Halles collectionner vos points
§. 42 82 58 36 Tél. 45 08 15 78 : immédiatement

| : ¢a va pas étre triste |
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COMPILATIONS

s BESTDE US GOLD  299F
+ OUT RUN +1
+STREET FIGHTER+GAUNTLET 2
PRECIOUS METAL 249F
+L"ARCHE DU CAPITAINE BLC
+SUPERHANG ON+XENON
+ARKANOID 2
PREMIER COLLECTION 249F
+NEBULUS+NETHERWORLD
+ZYNAPS+EXOLON
OCEAN 5 STARS 245K
+ENDURO RACER+CRAZY CARS
+BARBARIAN+RAMP +WIZZBALL
SIMULATION 16 249F
+SUPER SKI +GRAND PRIX 500
+IRON TRACKERS

INCROYABLE!

FORCES MAGIQUES 149%

+LA PANTHERE RC

+WESTERN GAMES+C

AND SMART+VAMPIRE EMPIRE

ACTION ST 1491

+LES MAITRES DE L'UNIVERS

+DEFLEKTOR+NORTHSTAR
+TRAILBLAIZER

- NOUVEAUTES -
A NEPAS muaun

BACK IHﬁF
MASTER)

DiJLIHl.L DETENTE 199F
FALCON MISSION DISK | 195F
HATE 1499F
INDIANA JONES [ THE
LAST CRUSADE(ARCADE) 245F
NEW ZEALAND STORY
PANIC ST ‘\'I IONS
RENEGADE 3

STORMLORD
SUPER SCRAMBBLE
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HIT PARADE ST

ARCHIPELAGOS
BATTLEHAWKS 1942
CASTTLE WARRIOR
CRAZY CARS 2
DRAGON NINJA

o

] -AUTRES NOUVEAUTE‘S“

AQUAVENTURA 2

OMPATIBLES HIT PARADE PC’ A

COMPI '"0"5 : BARBARIAN {E’SYNOS{S] 249] ARMALYTE
EPYX ON PC 2 195F BATTLEHAWKS 1942 2495 BEAST

ORLD GAMES+IMPOSSIB MIS e i A BLOODWYCH

+STREET SPORT BASKET S 122 COMBAT SCHOOL |105F

PC HITS N°2 asF [l R e CONFLICT EUROPE 245

+GREEN BERET+GRYSOR Tl [LF DARK FUSION 199F

+ARKANOID+WIZZBALL S L DOMINATOR 249F

195F b : : DRAGONSLAYER 2997

TEST DRIVE2 245F e T

+ACE OF ACES+INFILTRATOR ‘V‘“E,:i':‘\yg?\"gkiﬁm 3::12 GALDREGON'S DOMAIN  195F

LA COLLECTION 185F ; 2 GHOST AND GOBBLINS  245F

FARKANOID+WC LEADERBOAR SUB MARI 4 - 199F
+WORLD GAMES+SUPER TENNIS 'ABRAHAMS BATTLE TANK240F
= R T | AFRICAN RAIDERS 220F

+ ANTIRIAD
BATMAN

INDIANA JONES ;
THELAST CRUSADE

+XENON+ARKANOID 2
HCRAZY CAR!

PREMIER COLLECTION 249F
+NEBULUS+NETHERWORLD
HEXOLON+AZYNAPS

FORCES MAGIQUES 249F
+LA PANTHERE RISE+WESTERN
GAMES+C 'ER AND SMART

+ VAMPIRE'S EMPIRE
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ACTION SERVICE
CABAL

INDIANA JONES:
THE LAST CRUSADE ~ 95/145F
NEW ZEALAND STORY 99/149F
PANIC STATIONS 99/149F

135/185F
95/145F

oo es Jogiciels doivent &

sortir prochar'nemenf.

Téléphonez ou tapez

t vous conanfrez
J‘ea disponr’bi!rré.e‘xade
de chaque logiciel.

720
4X4 OFF ROAD RACING
ALBUM DIGITAL INTE.

JEUX POUR

CONSOLES
ATARI 2600—

SEGA
PISTOLET SEGA 359F
(+ 3JEUX)
MANETTE SPECIALE
(SPEED KING) 145F
LUNETTES 3D 200F
AFTER BURNER 205F
ALEX KID/MIR. WARRIOR 235F
ALEX KID/LOSTSTAR  295F
ALESTE POWER STRIKE 259F
ALIEN SYNDROME 255F
AZTEC ADVENTURE ~ 259F
BLACK BELT 259F
BLADE EAGLE 3D 255F
CHOPLIFTER 255K
DOUBLE DRAGON 205F
FANTASY STAR 295F
FANTASY ZONE 2 200
FANTAZY ZONE MAZE  259F
GOLDEVIUS 205F
GREAT BASKETBALL ~ 255F
KENSEIDEN 2008
LORDS OF THE SWORLD 295F
MAZE HUNTER 3D 209F
MONOPOLY 295F
NINJA 255F
OUT RUN 205F
OUT RUN 3D 295K
PENGUIN LAND 205F
RESCUE MISSION 255F
sl 255F
SECRET COMMAND 255F
SHANGAI 255F |8
SHOOTING GAME 2558 |
SHINOBI 295 [
SPACE HARRIER 205F |
SUPER TENNIS 1998 |
THUNDERBLADE 295F |
WONDERBOY 2557 |
Y'S 205F
ZILLION 255F

ZILLION 2

SOLDES
CASSETTES 39 F

GALVAN
GUNSMOKE

AMERICA CUP LED STROM
AMSTRAD GOLDHIT3  RAID

ARCADE FOOBALL SARACEN
BRUCE LEE SHACKLED
BUBBLER STIFFIP
ECHELON THUNDERBLADE
FORCES MAGIQUES

TIGER ROAD

KILLED UNTIL DEAD

BEAMRIDER 95F
CALIFORNIA GAMES 145F
CARNIVAL 75F
CHOPPER COMMAND 9SF
COMMANDO 145F
DECATHLON 145F
DONKEY KONG 495F
ENDURO 95F
F14 TOM CAT 145F
FROSBYTE 95
GHOSTBUSTERS 95F
HERO 95F
KEY STONE KAPERS 95F
KUNG FUU MASTER 95F
MEGAMANIA 95F
NIGHT MARE 95F
PITFALL 95F
PRO WRESTLING 95F
QUEST FOR QUINTA. ROO 95F
RAMPAGE 145F
RIDDLE OF SPHINX 95F
RIVER RAID 95F
RIVER RAID 2 145F
SEAQUEST 95F
SUMMER GAMES 145F
TENNIS YsE
WINTER GAMES 145F
LAXXON 95F
BALLON FIC 260F
CASTLE VANIA I60F
CLUCLU LAND 260F
DONKEY KONG 210F
DONKEY KONG3 210F
EXCITEBIKE 30F
GOONIES 2 360F |
GRADIUS JoF |
GOLF 260F |
ICE CLIMBER 260F
KID IDARUS 3I60F
KUNG FU 260F
LEGEND OF ZELDA 390F
METROID I60F
MACH RIDER I60F
PUNCH OUT 360F
PINBALL 260F
POPEYE 210F
PRO WRESTLING JOF
RC PROAM Is0F
RAD RACER I60F
SOCCER 260F
SLALOM 260F
SUPER MARIO BROS 260F
TOP GUN I60F
TENNIS 260F
URBAN CHAMPION 260F
VOLLEY BALL 260F
WREKIMG CREW I60F

JEUX POUR PISTOLET
DUNK HUNT

HOGAN HALLEY
WILD GUNMAN

SOLDES
DISQUETTES 49 F
4X4 OFF ROAD RACING

720°

HEAD OVER HEALS
IMPOSSIBLE MISSION 2
L'EMPIRE CONTRE ATTAQUE
NETHERWORLD

RAMPARTS

ROLLING THUNDER

TENTH FRAME

THE DEEP

TOTAL ECLIPSE




Silkworm =

AMIGA

Le shoot-them-up de

I'été ! Rares sont les adaptations
aussi parfaitement réussies

tout en conservant intact

un vrai plaisir de jouer.

Un jeu a posséder d'urgence.

Virgin Games.

Les Tilthoys (and Tiltgirls) que nous sommes ne réa-
gissent que frés rarement & la vue d'un shoot'em
up. Normal, on en ingurgite quelques bonnes dizai-
nes tous les mois ! Blasés ? Noooon, simplement plus
exigeant sur la qualité technique et l'intérét que peut
susciter un jeu de ce genre. Cela dit, on ne déses-
pére pas de trouver LE petit plus qui accroche le
joueur dés les premiéres secondes. C'est donc avec
I'ceil averti du connaisseur s'attendant & voir un autre
flop insipide et laxatif que j'ai chargé Silkworm, une
adaptation d'un superbe coin-op du méme nom.
Stupeur ! Joie et étonnement! Le jeu accroche tout

vre ainsi tout 'écran | Bref, les deux engins se com-
plétent parfaiternent car lennemi se trouve dans les
airs et au sol. Des engins de toutes formes sont [a
pour tester vos nerfs et vos réflexes.

Hélicopteéres, chasseurs, chars, lance-roqueites, mis-
siles et bien d'autres, virevoltent, fusent et foncent
a un rythme infernal ! Surveillez l'apparition d'une
curieuse machine nommée «goosecopter»
(hélicoptére-oie). Sa destruction vous donne droit
 des bonus intéressants tels que le doublement, le
tir accéléré, les vies supplémentaires, etc. Curieu-
sement, les gros sprites de fin de niveaux sont tou-
jours les mémes (un char ou un hélicoptére). En
outre, vous vous rendrez vite compte que les mons-
tres mécaniques ne sont pas trés durs a désintégrer.
Encore faut-il arriver a la fin du niveau!

De mémoire de joueurs, nous n'avons jamais vu
autant d'ennemis a la fois sur un écran d'Amiga!
Clest le délire complet, ca tire dans tous les sens!
Il est tout a fait impossible de jouer en solo, a moins
d'étre un as. Avec I'hélicoptére, vous pouvez, a la
limite, survivre.

En revanche, vous n'avez aucune chance avec la
jeep. Moralité : le jeu & deux est l'idéal, avec I'héli-
coptére qui couvre les airs et la jeep qui assure la
sécurité au sol. Notez que la jeep tue plus rapide-
ment le « goosecopter », il suffit de se placer en des-
sous et... feu & volonté |

W R |

Pour conclure, nous ne dirons qu'une chose : depuis
que Virgin Games nous a envoyé la pré-version, on
n'arréte pas d'y jouer  la rédaction ! Doté de beaux
graphismes, nets et agréables, une animation irré-
prochable et d’excellents bruitages, Silkworm est une
adaptation totalement réussie. Virgin Games frappe
trés fort avec son premier litre et on espére que cela
va continuer avec d'aufres adaptations @ venir
comme... Shinobi! Dany Boolauck

Type _____action
Intérét i i
Graphlsme o FkkAk%k
Animation’ . "1 1 KA XRK AR
Srultoge et T SN, . ek & oo
Priviceda i 8 S B

Version C 64

Elle est toute aussi réussie que celle de 'Amiga. Bien
qu'il y ait moins d'ennemis & abatire, le jeu est, para-
doxalement, plus difficile! Dés le premier niveau,
il faut se battre comme un diable pour atteindre le
suivant. Techniquement, c'est aussi une réussite,
tant sur le plan visuel que sur la jouabilité et la mania-
bilité du programme.

CREDIT 3

Abattre le goosecopter donne des bonus,

de suite et on ne le lache plus. Le principe n'a vrai-




Brel, sur C 64, Silkworm garde tout son attrait!
Voild qui réjoulra les fans de Commodore.

D.B.
Type action
Intérét 17
Animation * %
Graphisme * % & ok
Bruitage % *
Prix

: Avis

Silkworm est un grand shoot-them-up qui m'a séduit
dés les premiéres secondes de jeu. C'est le meilleur
programme de ce type pour jouer a deux, et l'idée
de la jeep et de 'hélicoptere est excellente. L'action
est passionnante, sans aucun temps mort, et il faut
vraiment s'accrocher dans les niveaux supérieurs,
Je sens qulil va me prendre la téte pendant un
moment celui-la! Alain Huyghues-Lacour

688 Attack Sub

PC, TOUTES CARTES GRAPHIQUES

Simulateur de combats sous-marins, 688 Attack Sub
n'a pas la souplesse de Silent Service. La qualité des graphismes
et la complexité de la stratégie a employer le hissent
cependant @ un niveau comparable. Un jeu qui vous demandera
un long apprentissage avant de réussir une mission.

Electronic Arts. Conception : John Ratcliff.

A chaque fois que je découvre un nouveau simula-
teur de combat sous-marin, je m'attends & ce qu'il
surpasse le best du genre, Silent Service | Une fois
de plus, 688 Attack Sub ne parvient pourtant pas
a supplanter son confrére. A vrai dire, il ne s'agit
pas d'un manque de qualité pour le soft testé aujour-
d'hui. C'est la mise en place du jeu qui est différente,
peut-gtre moins ludique car moins visuelle que celle
de Silent Service. En revanche, c6té stratégie et
complexité, ca arrache!

688 Attack Sub mise en premier lieu sur un nom-
bre impressionnant de postes de pilotage. Trés sem
blable a celle de Silent Service, la salle de contréle
vous permet de pointer tour a tour la carte, le péris-
cope, la salle de communication, celle du sonar ou
encore la soute de lancement des torpilles. Manié
4 la souris, le jeu est d’une souplesse incroyable. Sur

la radio, le joueur demande ses ordres a la base

Ensuite, il va observer 'océan dans le périscope puis
définir une trajectoire sur la carte, armer ses torpil

les et.... tenter de vaincre I'ennemi! Toutes ces mani-
pulations mettent en ceuvre des tableaux de jeu trés
fouillés et réalistes. 688 accepte toutes les configu-
rations écrans, CGA, EGA, VGA, Tandy ou Her-
cules. Mais méme en monochrome ou en CGA,
l'effet est superbe. Des animations viennent accen

tuer I'ambiance (message radio, analyse des signaux
du sonar...)

Coté bruitage, le PC est comme toujours en des

sous de la moyenne, sauf pour les bienheureux qui
possédent dans leur configuration une carte son
MIDI! Avec sa vingtaine de missions différentes, 688
Attack Sub est vraiment un soft complexe. D'autant
plus complexe que la représentation extérieure des

BATON ROUGE!  THE NAVY WANTS 797

MSEI0N OROETS

Images digitalisées a I'écran.

vaisseaux ennemis est uasi absente du jeu. Au con-
traive de Silent Service; ol 'on pouvait acquérir d'un
seul coup d'ceil une idée d'ensemble des positions
ennemis, le maniement de la carte ou du sonar est
plus subjectif. Le soft prend vite des allures de war-
game/simulation : le résultat est passionnant mais
sans doute moins ludique que d'autres!

En conclusion, ce simulateur de combat sous-marin
profite essentiellement de la qualité de ses graphis-
mes et surtout de la complexité et du réalisme de
sa stratégie. Trds difficile & vaincre, il nécessite de
la part du joueur un travail de préparation impor-
tant, tant au niveau du maniement des quelques cin-*

?"mmi

Branle-bas de combat dans le sous-marin ;

la mission va commencer.



“vf Honda

ATARI ST

Les motos sont alignées

sur le ligne de départ.
Vrombissements et pétarades
retentissent sur la piste.

Vous étes prét a démarrer.

Microprose. Design et programmation }
Ed Hickman. Graphisme : Ralph Hick-
man, Musique : Nick Moorbath.

1989 est une grande année pour Microprose. Aprés
l'achat de Telecomsoft, qui offre un catalogue trés
important, 'éditeur américain annonce la création
de deux nouveaux labels : Microstyle et Microsta-
tus. Microstyle fait un début trés prometteur avec
cette simulation de course de motos. Pourtant il n'est
pas facile de ¢'imposer dans ce créneau aprés le fan-
tastique Super Hang On d'Activision, mais RVF
Honda ne manque pas d'atouts pour y parvenir,

Avec votre 750 cc vous participez au championnat
du monde qui se déroule sur vingt-deux circuits
internationaux. Vous commencez par rentrer votre

Le départ de la course.

's une chute...

Apré
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Une simulation de course de moto sur les grands circuits internationaux.

nom (vous avez la possibilité de sélectionner plu-
sieurs concurrents) et vous attaquez la premiére
course. [l est possible de s'entrainer a volonté avant
chaque course afin de se familiariser avec le circuit.
Une parfaite connaissance du parcours est indispen-
sable pour prétendre réaliser une trés bonne per-
formance et obtenir un bon classement. Une fois que
vous étes fin prét vous prenez le départ avec huit
autres concurrents ef c'est & vous de jouer,

La course est représentée en 3D et vous disposez
d'un compte-tours et d'un compteur de vitesse silués
dans la partie inférieure de I'écran. La course est
trés rapide et I'animation convaincante, mais ne vous
laissez pas aller & foncer inconsidérément | Vous dis-
posez de six vitesses et il faut impérativement en user
avec habileté pour tirer le maximum de votre Honda
sans risquer de vous retrouver contre un des arbres
qui bordent la piste. Vous pouvez reprendre la
course aprés un accident, mais il vous faudra cou-
rir & coté de votre engin avant de I'enfourcher, ce
qui vous fera perdre un temps considérable sur vos
concurrents. Une fois franchie la ligne d'arrivée,
vofre performance est sauvegardée automatique-
ment, ainsi que le classement du championnat. Cette
sauvegarde automatique est trés confortable a
I'usage car lorsque vous rechargez le jeu il vous suffit
de sélectionner le nom de votre joueur pour repren-
dre le championnat & partir de la course suivante.

On retrouve la qualité et le sérieux de Microprose
dans ce programme qui présente de nombreuses
options. A tout instant il est possible de consulter
le classement ou les performances réalisées, v com-
pris les records du tour. On peut également modi-
fier divers paramétres de jeu, comme le nombre de
tours par course qui peut varier de cing a vingt, ou
choisir entre les miles et les kilométres sur le comp-
teur de vitesse. D'autre part, il est possible de jouer
a deux en reliant deux ordinateurs entre eux. Et si
vous disposez d'un moniteur vous pourrez méme

augmenter la taille de l'image.

L'animation est excellente et le graphisme agréable,
bien que le décor manque de variété. De toute

La compétition est sévére.

L'arrivée.




fagon, an a gudre le temps d'en profiter si on veut
gagner. Microprose, qui s'est taillé une belle 16pu-
tation avec des simulations guerridres, semble vou-
loir également s'intéresser au domaine du sport, Les
amatenrs du genre fie peuvent que §'en réjoulr car
la réussite de deux proarammes comme RVF Honda
at Microprose Soccer démontrent que cel éditeur
est tout aussi performant dans ce nouvean domaine.
RVF Honda est un programme passionnant qui offre
de longues heures de jeu, C'est le type méme de
prdgramme que l'on rejoue sans cesse jusqu'a rem-
porter le titre et puis, ensuite, il est encore possible
d'améliorer son score.  Alain Huyghues-Lacour

Tupe simulation sportive
Intérét 16
Graphisme * ok &k
Animation ook Ak kok
Bruitage * k k& Kk
Pl [

Comparatif RVF Honda/Super Hang On

Ce sont deux grands programmes de course de
motos, mais ils sont suffisamment différents pour ne
pas étre vraiment en compétition. Super Hang On
est un jeu d'arcade d'un intérét ludique indiscuta-

Chicago 90

AMSTRAD CPC

Attention aux floques dhuile, .

ble et il 'emporte nettement sur le plan du gra-
phisme, particulierement en ce qul concerne les
décors. En revanche on se laissera sédulre par le
réalisme de RVF Honda qui, lui, reléve de la simu-
lation. Son plus gros avantage sur son concurrent
est de permetire de participer & un véritable cham-
plonnat, ce qui est trés motivant. En conclusion je
dirais que ces deux programmes ne font pas dou-

ble emploi. lls sont complémentaires et la meilleure
fagon de trancher le débat consiste & les posséder
tous les deux. Alain Huyghues-Lacour

Chacun connait le jeu des gendarmes et des voleurs.

En voici une version modernisée :

les protagonistes

se poursuivent en automobile. Pour changer de la tradition
qui veut que l'on choisisse le camp. des voleurs,
le jeu est plus intéressant quand on tient le réle du policier.

Microids. Conception et programmation : Patrick le Nestour ; graphisme :

Cédric Cazal, Aurélien Murru.

Chicago 90 est un soft qui décroche tout juste la
timbale des hits! En fait, c’est & son originalité et &
lacomplexité de son développement face aux pos-
sibilités d'un CPC que le soft doit notre admiration,
Revers de la médaille, on trouve ici un nombre cer-
tain de défauts qui freineront sans doute les élans
du joueur. Le scénario de ce soft est passionnant
et pourtant classique : une course entre gendarmes
et voleurs & travers les rues d’une cité. Sur |'écran
de jeu, une vue aérienne semi-3D montre la rue,
la voiture rouge du gangster et, éventuellement, les
taxis ou policiers. Vous pouvez tout a loisir choisir
votre camp. Dans le cas oll vous misez sur ['lléga-
lité, il vous faudra sorfir au plus vite de la ville. Dans

Un virage difficile pour la police.

Les adversaires sont proches.

le cas contraire, votre r6le sera d'empécher le gangs-
ter/ordinateur de faire de méme., ..

En ce qui conceme le graphisme tout d'abord, le
travall fourni sur un CPC 464 est trés convaincant.
Animation et décor sont précis, ils usent au mieux
des capacités de la machine étant donné la com-
plexité des écrans. Le maniement de votre voiture
est, quani a lui, vraiment délicat. Les possibilités
d'action sont intéressantes puisqu'il vous est possi-
ble, par exemple, de rouler en marche amiere,
d'effectuer des téte-a-queue ou des sauts sur les frot-
toirs, de rattraper des dérapages... Mais tout cela
est bien difficile a gérer pour le CPC. Il faut jongler
entre e joystick et le clavier et anticiper tous les mou-

L'arrestation des méchants :

le girophare clignote et la morale est sauve..,
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Ile fagon de doubler.

es sont permi

i = celte

vements pour contrer la lenteur relative des réac-
tions du 8 bits. C6té stratégie, le réle du policier est
assurément le plus intéressant. Celui-ci pilote en effet
six voitures. Il peut done choisir celle qu'il dirigera
au joystick. Pour les autres, ordre leur sera donné
de suivre I'eninemi, de se rendre & un point précis
de la carte ou d'attendre. Le jeu ouvre alors des stra-
tégies riches et multiples. Un défaut pourtant, le jeu
est souvent trop rapide pour que 'on puisse agir avec
réflexion et logique. Lé temps de donner des ordres,
de balayer la carte pour localiser la cible (les tou-
ches du clavier sont peu maniables, pourgquoi ne pas
avoir travaillé un mantement joystick ?), 'ennemi a
déja atteint les frontiéres de la ville ou été capiuré
par des voitures « suiveuses » sans que le joueur n'ait
en rien agi!

Pour conclure entre qualités et défauts, Chicago 90
apparait comme un jeu original et riche pour CPC

mais qui atteint du méme coup les limites de la
machine. Deux défauts majeurs découlent de cela;
le terrain de jeu trop réduit, notamment sur 464 et
664, ce qui entraine des missions souvent trop bré-
ves ; le maniement est parfois assez lourd a gérer,
Nous espérons finalement beaucoup des versions
16 bits de ce programme. A nofer enfin que les ver-
sions CPC 464 et 664 ne possedent qu'un seul
radar, faute de place. La version 6128 offre en fait
deuy «plus», un radar vision rapprochée tres utile
et des décors supplémentaires.

Olivier Hautefeuille

sionnant.llest possible de Jover & deux, ou d'affron-

ter 'ordinateur et mémie d'organiser une compéti-

fion a laquelle seize joueurs peuvent participer. La
possibilité de sauvegarder le jeu est particuliérement
utile dans ce dernier cas. Les matchs, qui opposent
deux équipes de onze joueurs; respectent les regles
de la fédération Internationale de football,

L'action est vue de dessus et le tenain défile en scrol-
ling multi-directionnel suivant le déplacement du bal-
lon. Le graphisme est trés agréable et I'animation
aussi rapide que précise, ce qui permet une visuali-
sation trés claire du match, Vous avez accés a toute
sorte de tirs différents et il est méme possible de ren-
vover la balle vers l'arrigre au-dessus de votre téte.

Type action et stratégie Des parties rapides,
Intérét 14
Graphisme * ok &k
Animation * Kok ok
Bruitage * &k
Prix B

Microprose Soccer

ATARI ST

Longtemps relégué en division d’honneur, le ST accéde
enfin a la premiére division de la ligue de football

avec une simulation de foot réellement digne de ce nom.
Microprose Soccer va déchainer I'enthousiasme des
supporters et des amateurs de ce sport, en particulier s’ils
préférent l'aspect ludique a I'engagement sportif.

Microprose. Réalisation : Sensible Software

Le football frangais se porte mal, c'est le sujet a la
mode ces derniers temps. Mais en revanche, on
n'entend guére parler d'un autre probléme d'une
grande importance : le malaise du football sur ST.
Nous sommes consternés devant la pauvreté des
matchs livrés sur nos 16 bits, A défaut de pouvoir
accuser la fédération de football, on finit par s'inter-
roger sur les causes de ce probléme : incompétence
des éditeurs ? programmeurs sur-payés ? On en vient
méme & se demander pourquoi personne n'a encore
eu l'idée de demander a Bernard Tapie de nous sau-
ver en produisant un programme de foot digne de
ce nom. Enfin, soyons sérieux, il est vrai que les
possesseurs de 16 bits ne sont pas gatés au niveau
des programmes de sport de qualité, alors que les
8 bits n'en manquent pas. Quelques programmes
de football sont disponibles sur ST et Amiga, mais
aucun n'est satisfaisant (c’est également le cas pour
le tennis). Aussi, vous comprendrez notre surprise
de voir arriver, & quelques jours d'intervalle, deux
excellents programmes de foot sur ST, Maintenant,
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les matchs se succédent a la rédaction de Tilt et nous
serons certainement préts pour pouvoir disputer la
prochaine coupe du monde.

Microprose, qui nous avait habitués & des simula-
tions guerriéres de qualité, fait de brillants débuts
dans le domaine du sport avec ce programme pas-

Le coup d’envol.

Foot d'intérieur.

On appréciera également la présence d'un signal
sonore qui vous informe que vous prenez le con-
irdle du gardien lorsque I'adversaire se rapproche
de vos buts. Microprose Soccer vous offre la possi-
bilité de modifier la plupart des paramétres du jeu.
On est agréablement surpris par le réalisme de ce
programme qui va jusqu'a tenir compte des varia-
tions climatiques. En effet, le temps peut tourner a
l'orage en cours de partie et lorsqu'il pleut, vos
joueurs ont tendance 2 glisser sur 'herbe mouillée.
Un programme de football d'un tel niveau de qua-
lité fait encore apparaitre plus ridicules ceux qui 'ont
précédé et on serait satisfait 8 moins. Mais Micro-
prose frappe un grand coup en nous offrant une
aufre variante, En effet, ce programme se compose
de deux jeux trés différents qui se chargent séparé-
ment : un football classique et un football d'intérieur.
1l s'agit de la variante américaine qui oppose deux
équipes de six joueurs sur un terrain beaucoup plus
petit; entouré d’un mur de plexiglas de deux metres
cinquante, La taille du terrain, le fait que la balle
ne sort pas en touche, a pour effet de donner des
parties rapides et passionnantes. Ces deux jeux trés
différents sont aussi réussis 'un que l'autre,

La réalisation de ce programme est iréprochable
avec de bons graphismes et un scrolling multi-
directionnel fluide, comme on aimerait en voir plus
souvent sur ST. Le théme musical qui accompagne
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Le goal s'est loissé déborder,

le match offre une bonne qualité sonore, mais on

risque de s'en lasser rapidement. Bien qu'il ne man-
que pas de réalisme, Microprose Soccer offre un
football moins technique que celui de Kick off. Mais
ce qu'il perd sur ce plan, il le regagne largement au
niveau de l'intérét ludique. Clest vraiment le pro-
gramme idéal pour jouer entre amis en raison de
sa simplicité d'accés qui lui permet d'étre passion-
nant dés la premiére partie. Microprose Soccer est
LE programme de football sur ST et une version
Amiga est prévue trés prochainement. Un must.

Alain Huyghues-Lacour
Type
Intérét
Graphisme
Animation
Bruitage
Prix

sport

— 148
ook e ko
L
* ko ke
(3

Avis

Le ST a de la chance puisque aprés une longue
pénurie en bon logiciels de football, voici qu'il en
parait deux en méme temps (et excellents de sur-
croit). Microprose Soccer dispose de beaux graphis-
mes et d'une prise en main rapide, contrairement
a Kick off qui s'avére légérement moins ludique et
plus orienté vers la simulation. Un bon conseil :
achetez les deux. Eric Caberia

Microprose Soccer est un excellent jeu de football
(enfin un sur ST/). La représentation vue du des-
sus avec impression de relief est bien rendue. L'ani-
mation est trés fluide et trés rapide et les bruitages
excellents. En revanche, certains aspects du foot-
ball sont négligés au profit du cété ludique. Un jeu
que vous aurez du mal & quitter. Surtout 3 deux.

Jacques Harbonn

Kick of f

ATARI ST

C’est bien connu : un bonheur
ne vient jamais seul! une
seconde simulation de foot voit
le jour sur Atari ST. Mais
celle-ci, plus pro, plus austére et
sérieuse, s‘adresse aux puristes.
Tout y est : entrainements,
stratégies et techniques,
répartition des joueurs

et méme le temps qu'il fait!
Titus. Auteur : Anco.

Il est des choses incompréhensibles darns le monde
de la micro : c'est ainsi que depuis l'apparition des
ordinateurs 16 bits, nous n'avons pas encore eu le
loisir d'avoir un bon jeu de football. Toutes les ten-
tatives semblent avoir abouti & des échecs (ou des
semi-réussites), cela étant dii, en général, & un man-
que de finition technique ou d’ergonomie. Cette
lacune semble d'autant plus incroyable que les
mémes machines présentent d’excellents jeux de
rugby (Advenced Rugby Simulator) ou de foot futu-
riste (Speedball) et que les algorithmes utilisés dans

afin de vous familiariser avec la gestion du ballon ;
vous pouvez aussi pratiquer le tir aux buts dans le
cadre de ['entrainement aux penalties, participer &
un championnat étalé sur quatorze semaines ou faire
une partie simple' (hors championnats) contre un ami
ou l'ordinateur,

Des niveaux trés divers vous sant proposés: de
I'équipe internationale & celle des joueurs du diman-
che. Vous pouvez ainsi vous créer des handicaps
(si vous étes {ras fort) en prenant une équipe de
juniors pour affronter une équipe internationale.
Le logiciel vous permet aussi de donner & votre
équipe une stratégie de jeu, grice aux choix de
répartitions des joueurs sur le terrain. Une équipe
en formation 4-2-4 sera beaucoup plus dirigée vers
lattaque qu'une autre qui adoptera la formation
5-3-2, typiquemnent défensive.

Mise en touche.

Présentation des équipes.

D'autre part, vous devrez réserver un certain temps
au contréle du ballon avant d'entamer une partie
sérieuse. En effet, contrairement aux autres foot,
le programme ne contréle pas le ballon comme s'il
était collé & vos pieds ; cela revient & dire que si vous
rentrez en contact avec le ballon, il ne se trouvera
pas lié & votre propre déplacement si vous n'opé-
rez pas sur lui des corrections de traj

Kick off, du point de vue du réalisme, dispc
I'essentiel des régles régissant une partie de foo
Les corners, dégagements, touches et autres penal-
ties agrémentent avec efficacité le déroulement des
parties. En ce qui concerne les corners, vous pou-
vez sélectionner avec précision I'une des neuf zones
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Un jeu oil la technique le dispute au réalisme.

qui constituent le point d'impact de votre pied sur
le ballon lors du fir, afin d'avoir la trajectoire idéale
pour pénétrer les buts adverses. Comme dans les
vraies parties de foot, il vous est possible de prati-
quer des tackles sur des adversaires en possession
du ballon. Le programme tiendra néanmoins
compte des charges irrégulidres en vous sanction-
nant d'un carton jaune ou d'un carton rouge d’expul-
sion en cas de récidive.

L'interface graphique du logiciel présente une cer-
taine originalité par rapport aux produits antérieurs
qui, trés souvent, utilisaient un terrain vu de coté.
Clest, en effet, une vue de dessus que propose Kick

Menus des différentes spécialités.

off, & une échelle qui ne permet & I'écran d'afficher
qu'une petite partie du terrain. Pour permettre au
joueur de garder une idée claire de sa position sur
le gazon, une représentation miniaturisée et épu-
rée du terrain ef des joueurs est affichée dans le coin
gauche de l'écran. La représentation des joueurs vus
de haut est frustrante au début, mais en les exami-
nant avec soin, on peut observer les jambes, bras,
chaussures et chaussettes. Les animations sont flui-
des et réalistes. Prenez garde cependant au niveau
international, car les déplacements deviennent si
rapides qu'il devient difficile de garder le ballon. De
petits clins d'ceil viennent agrémenter le comporte-
ment de vos joueurs : l'auteur d’un but manifeste

48

sa joie en faisant des galipettes. Les bruitages sont

sobres mais ponctuent toutes les phases importan-

tes du jeu, Sans étre I'ultime football, ce logiciel est
lun des meilleurs sur ST, Eric Caberia
Type foot
1ty (A B T T T T RO e 2SI D A T 5
Graphisme L& % & 4
Animation 7k K ko
Bruitage %k
Prix e

Comparatif Peter Beardsley’/
Kick off

Un corner bien pointu.

La gestion hasardeuse des joueurs et les animations
hésitantes de Peter Beardsley's {malgré ses beaux
graphismes) I'empéchent de constituer une vérita-
ble concurrence vis-a-vis de Kick off. Gréce & de sa
rapidité, Kick off permet un jeu beaucoup plus ins-
tinctif que Peter Beardsley’s.

Eric Caberia

Avis

Kick off est un programme de football trés réaliste
qui vous offrira des parties passionnantes, surtout
a deux joueurs. Le seul défaut de ce programme

est qu'on ne sait pas toujours ol on se trouve car
il n'est pas évident de jeter un coup d’ceil sur le scan-

1. A conseiller a tous
Jacques Harbonn

Trés simple : une boule que l'on
doit diriger vers une issue
obligatoire. Cela exige

du doigté, de la célérité ainsi
que pas mal d’intelligence.
Autant dire que vous étes

tous concernés par ce jeu!

Rainbow Arts.

Programmation : Stephan Preuss, Nils
Heidorn et Stephan Deworowski ; gra-
phismes et bruitage: Thorsten Muts-
chall.

Aprés Skweek testé tout derniérement dans Tilt,
voici un nouveau programme qui allie 3 merveille
action et stratégie, Notons tout de suite que Sphe-
rical utilise comme trame essentielle le principe de
jeu qui fit le succés de Solomon’s Key (cf. Tilt 49
et 57) : le magicien peut, a ['aide de sa baguette
magique, construire ou détruire des blocs de pierre
qui lui servent alors d’escaliers ou de plates-formes
pour voyager sur un tableau de jeu. Mais a cette
base ludique, dont l'originalité avait séduit quasiment
tous les amateurs du genre, Spherical use d'un atout
supplémentaire. Le but de votre mission ne consiste
pas simplement, comme c'était le cas pour Solo-
mon’s Key, a atteindre une porte de sortie. Ici, le
«plus » est une sphére magique, une boule de feu
qui va, dés qu'elle le pourra, descendre le long des
galeries vers le bas de I'écran. Votre mission : faire

Il faut prendre les gemmes.




visuel est Iargement 3 Ia hautenr

prin
que. Coté bruitage, on reste, en revanche, danslez
claszque mis & part un choix de musique assez
varié. Il reste enfin la stratégie; trés bien dosée dans

Créez un passage pour la sphére.

la progression de sa difficulté et surtout aussi com-

plexe que logique. Pour les premiers tableaux;, la
boule est, en début de jeu, bloquée en haut de
I'écran par un bloc de pierre. Le joueur posséde alors
tout le temps nécessaire pour détruire ses ennemis,
collecter des bonus et préparer la descente de la
spheére. Mais trés bientét, ['affaire se corse. Au troj-
sieme tableau par exemple, la boule de feu chute
en quelques secondes dans un cul-de-basse-fosse
situé plus bas que la porte de sortie. Si vous ne stop-
pez pas sa progression avant toutes autres manceu-
vres, la partie est perdue puisqu'il est impossible de
remonter la sphére | Plus loin, il faudra allier les deux
aspects du jeu, bloquer la balle mais aussi utiliser

AN TR WP

De la vitesse et du timing |

un parcours dangereux entre d'autres sphéres mor-
telles, des rayons paralysants ou quelques suinte-
ments acides. Une chose est sire, clest alors le
maniement des blocs de pierre qui est 3 la base de
tout. Le personnage peut construire ou détruire les
blocs partout autour de lui. On se sert d'un bloc pour
atteindre un certain endroit mais aussi pour bloquer
la boule, stopper un ennemi dans son évolution, etc,
Il s'agit dés lors d'apprendre au plus vite la stratégie
de chaque tableau. Le plus souvent, un seul che-
min méne au but et la chronologie, le « timing » de
vos actions, se travaille a la seconde prés. Dommage
alors qu'il faille sans cesse reprendre [a partie au tout
début en cas d'échec. Un mode entrainement ou

‘.."l_-;ff!:‘l'{' ’
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Déddément ils ne changeront jamais chez Rainbow:
Atts. Ils manquent d'idées, alors ils pompent sur le
voisin et font d'excellents programmes. Cette fois-
cl, c'est une variante de Solomon’s key, superbe-
ment réalisée. Un jeu passionnant qui est encore plus
Alain Huyghues-Lacour

Krypton

réussi que l'original,

'ATARI ST

Les briques de Kripton Egg
sont tellement belles qu’on

a des scrupules a les casser.
La surabondance des options
fait de ce casse-briques

un véritable casse-téte :

des bonus, des monstres, des
décors variés pour une
soixantaine de tableaux a
'animation impeccable !

Hitsoft. Programmeur : Alexandre Kral ;
graphisme : Alexandre et Xavier Kral,
Patrick Geurten; bruitage: Philippe
Deneyer.

Un casse-briques, encore un casse-briques? Oui,
mais quel casse-briques! « Tout ce que vous avez
toujours révé de trouver dans un casse-briques sans
jamais oser le demander », vous le trouverez ici.
Aprés une excellente musique digitalisée de présen-
tation, accompagnée d'une image aux multiples cou-
leurs (bien davantage que les seize couleurs théori-
quement disponibles), le jeu commence.

Trés vite, vous allez vous rendre compte de la
richesse de ce casse-briques. En effet, les bonus (si
on peut les appeler ainsi, car certains s'apparentent
plus, en fait, a des malus) sont au nombre de vingt-
six différents, la plupart cumulables les uns aux
autres et de quatre puissances différentes. En voici
la liste exhaustive : élargissement ou diminution de
la raquette, mode turbo, multiplication des points
par deux, inversion des déplacements droite-
gauche, suppression du mode turbo, vie supplémen-
taire, balle supplémentaire, augmentation ou dimi-
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de laraquette, protection cortre les monstres, fir sim-
ple ou destructeur unique ou multiple, simple ou
double, balle de plomb, balle transparenie, effet de
trainée de la raguette. Ouf| Et pour ajouter encore
au plaisir du jeu, la notice ne fournit pas la descrip-
tion des sprites représentant ces différents effets. Il
vous faudra donc apprendre peu & peu  les recon-
naitre, & vos risques et périls, au début. En effet,
je peux vous assurer qu’on en vient a ne plus se pré-
cipiter sur les bonus & tort et & travers quand on voit,
par exemple, sa raquette simmobiliser pendant un
certain temps ou étre réduite & ['état d'un embryon
rachitique, ou la balle devenir transparente, ce qui
n'est pas la méthode révée pour jouer avec décon-
traction. Cet apprentissage se refrouve aussi pour
les monstres. La plupart se contentent, comme
d’habitude, de faire dévier les balles et explosent au
moindre contact avec votre raguette. Mais il en est
un, le Cyclopus picus vulgaris qui, lui, défruit tout
simplement votre raquette au contact. Evitez-le donc
comme la peste! Les briques sont elles-aussi trés
variées. Certaines sont indestructibles, d’autres dimi-
nuent la taille de la raquette, d'autres encore réap-
paraissent aprés un certain temps aprés avoir été plus
ou moins faciles & détruire et existent enfin des bri-

Tiens, des briques...

raquette guidee par ['Atari, déplacement de la- [
:mqugtt dans les quatre directions, immobilisation.

Un casse-briques qui casse vralment des briques |
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Tous les dix tableaux (il y en a soixante en tout),
vous serez confronté & un niveau spéeial qu'il faut
absolument réussir pour continuer. Vous devrez tirer
sur un monstre et le détruire, avant qu'il ne vous
détruise, a ['aide de ses missiles. Voici un bon moyen
d’y parvenir, Arrosez-le d'abondance deés que votre
vaisseau apparait, 1l est un peu lent a réagir au début
et vous pourrez en profiter pour abaisser ses défen-
ses, Son tir est basé sur la position que vous occu-
pez la plupart du temps. Tirez done au centre de
I'écran puis montez tout en haut, revenez au cen-
tre pour tirer, descendez tout en bas, et ainsi de snite
tout en évitant les éventuels missiles qui se trouve-
raient sur votre irajet.

Mais oit sont passées les briques ?..

ques de téléportation (la balle entre par une brtque
et ressort par une autre brique du méme type a un
endroit différent du tableau).

Vous apprendrez & mettre sur pied des stratégies
gagnantes. Ainsi, lorsque vous disposez a la fois
d’une raquette collante et de balles multiples, col-
lez au moins une balle sur la raquette ef renvoyez
les autres (les balles ne se collent pas la premiére
fois de leur création ou lorsque l'endroit de récupé-
ration sur la raquette est déja occupé). De méme,
profitez au maximum des balles géantes qui détrui-
sent deux, voire frois briques & la fois ou du dépla-
cement mutidirectionnel qui vous permet de vous
rapprocher des briques & atteindre.
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Toujours des briques |...

Aprés chaque réussite a ['un de ces niveaux spé-
ciaux, vous accédez aux informations donnant vies
infinies et changements de tableaux a volonté, je
vous laisse un peu chercher, fainéants! Un petit
tuyau cependant : il faut faire un certain nombre de
clics droits lors du changement de disquette. Ensuite
on obtient les changements de tableau par ESC et
les vie infinies par F 10).

La réalisation et la jouabilité de ce jeu sont parfai-
tes. La raquette réagit instantanément et de maniére
trés précise a votre souris. Les tableaux sont d'aspect
trés varié et recélent des difficultés diverses et pro-
gressives. L'animation est un modele de fluidité et
de rapidité. Quant aux bruitages digitalisés, ils sont
trés bien choisis et trés variés. Différentes options
complémentaires permettent de passer en 60 Hertz
(jeu encore plus rapide!), de débloquer une balle
ou encore de faire une pause. Un éditeur de tableau
trés simple d’emploi et trés complet (choix des bonus
et de leur niveau de puissance, mise en mémoire
d’un tableau, etc.) prolonge encore la durée de vie
de ce fantastique casse-briques.Jacques Harbonn

Type . ___casse-briques
Intérét SR
Graphisme __ kK ok ok
Animation __ _ kk Aok kok
Bruitage _ % 7 4k koK
B E

Quoi] Des brigues ?...




rdme Mﬁh
v a tant d'options différentes que fon est déconcenté

lors des premigres parties, mais on s'éclate par la

sulte, Le tableau de shoot-them-up qui arrive tous
les dix tableaus, relance bien lintérét de jeu.
Alain Huyghues-Lacour

niers te
Krypton Egg est taﬂment ﬁéussi que je craque. Il .'

trauvallles (balles de tailles diﬂérentes pouvant étre
jouées simultanément). A n'en pas douter, un chef-
d'ceuure. Eric Caberia

Weird Dreams

ATARI ST
Qui n'a révé de pénétrer

a l'intérieur de ses cauchemars pour

en diriger la progression vers une issue heureuse ?

Voila l'idée, excentrique, que développe Weird Dreams.

Le graphisme et I'atmosphére sont oniriques a souhait

et projettent le joueur damns des mondes tout a fait singuliers.
Le réalisme de I'animation accentue encore I'ambiance.
L’intérét n'est, hélas, pas @ la hauteur de cette réalisation.

Rainbird. Conception : Hermam Serrano et James Hutchby.

Lo

Allongé sur la table d'opération, vous attendez le
verdict du scalpel... Soudain, une lueur puisje trou
béant de votre imaginaire, une chute vertigineuse
entre la vie et la mort, un plongeon quiiwous laisse
béat dans la cuve d'une machine & bashe & papa!
Tout juste le temps de collecter du suere, de cram-
ponner le biton qui plonge dans la.cuve, d'ama-
douer une guépe pour, plus loin, lutier contre quel-
ques monstres issus d'un imaginaire:farturé... Com-
plexe, difficile & vaincre, soutenu par un graphisme
«propre» et surtout une animation tés réaliste,
Weird Dreams enchaine ainsi plusieurs scénes
d'arcade dont la qualité approchercelle de Dragon's
Lair, sans toutefois I'égaler. L'ambiance cauchemar

Prenez un baton...

”"'r\i'l

fate foraine e&mtﬁm}:tutma

| < cines de [Amigo et argiale
et animations fluides), d un nombre incalculable de. rhent Uﬂﬁnﬂb- Le manfement du personnage est

précis, 1l donne lieu 3 des actions variées, coups de
massue trés réalistes, sautsuuleoétédignesdu
dessin animée....

Malheureusement, ['équilibre qualité techni-
que/aspect ludique fait défaut, Tout comme Dran-
gon’s Lair, Weird Dreams ne parvient pas & tenir
le jouetr en haleine trés longtemps, Tout d'abord
la partie, interrompue enire chaque scéne, est trop

...et défendez-vous contre les fleurs.

« découpée ». De plus, chaque tableau ne donne lieu
qu'a une seule stratégie, difficile & mettre au point
mais lassante dés qu'elle est assimilée par le joueur.
Denier défaut, le contexte sonore est vraiment trop
faible. Un soft original, trés bien réalisé graphique-
ment, mais sans doute lassant & long terme.
Olivier Hautefeullle

Type arcade/réflexe
Intérét 16 (pour la réalisation)
Intérét____ 12 (aspect ludique)
Graphisme TISSWEE RSN
Animation . iR ek
Bruitage = i

Prix B

e I
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Gare d la guépe!

Sautez, attrapez un polsson et attaquez le monstre.
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AMSTRAD CPC

Véritable melting-pot du jeu,
Stormlord réussit brillamment
I'alliance de l'arcade avec
l'aventure, le shoot-them-up
et le jeu de plates-formes!
Hewson.

Que Hewson nous offre un nouveau programme
de qualité, ce n'est quére étonnant, mais ce qui l'est
plus, c'est qu'il s'agisse d'un jeu d'arcade/ aventure,
alors que cet éditeur est spécialisé dans les shoot-
them-up. Mais rassurez-vous, ce jeu que nous
devons au créateur de Cubernoid, laisse une place
importante au tir. Une reine démoniaque s'est empa-
rée du pays des fées et celles-ci sont retenues pri
sonnieres. Seul Stormlord peut les délivrer, mais
pour v parvenir, Il devra déjouer de nombreux pié-
ges et affronter de redoutables gardiens

Un univers truffé de piéges.

Armé d'une épée magique qui lui permet de ftirer
suir ses agresseurs, Stormlord se lance & la recher-
che des fées. De nombreux obstacles se dressent sur
son chemin, mais Il peut généralement les franchir
en sautant par-dessus. Malheureusement, les fées
se frouvent sur des plates-formes situées beaucoup
trop haut pour qu'il puisse les atteindre d'un bond

Pour parvenir jusqu'a elles, il devra découvrir
I'emplacement des tremplins qui sont disséminés
dans le paysage. Lorsqu'il saute dessus, il s'envole
dans les airs et traverse quelques écrans avant
d'atterrir sur les plates-formes ol se trouvent les fées.
Stormlord peut franchir différents obstacles en sau

of o
nlbflﬁ!’&t’kb%vu--'
-

Quel objet prendre ?

La fée semble inaccessible,

tant avee précision, mais bien souvent il ne pourta
passer qu'en possession d'un objet précis. 1l doit
donc récupérer différents objets et découvrir leur uti-
lisation, mais pour corser le tout, il ne peut en trans-
porter qu'un seul a la fois. Une fois que Stormlord
a libéré toutes les fées, le joueur accéde & un tableau
de bonus avant de passer au niveau sulvant. Dans
ce tableati, vous lancez des cceurs en direction des
fées | lorsqu'elles sant touchées, elles laissent échap-
per une larme! Vous devez les ramasser et vous
gagriez une vie si vous parvenez a en récupérer dix
Stormlord est un programime trés complet qui est
a la fois un jeu d'arcade/aventure, un jeu de plates-
formes et un shoot-them-up. La partie arcade/aven
ture est assez intéressante car il n'est pas toujours
facile de découvrir 'usage de tel ou tel objet, mais
les habitués de ce type de programme résoudront
ces problémes sans trop de difficulté. En ce qui con-
cerne le coté jeu de plates-formes, |l faudra faire
preuve de précision ear certains passages sont assez
délicats. Mais, |4 encore, la difficulté n'est pas insur-
montable, En revanche, 'aspect shoot-them-up est
autrement plus difficile. Vous ne rencontrerez pas
des créatures en permanence, mais lorsque cela se
produira, Il faudra posséder des réflexes a toute
épreuve pour vous tirer d'affaire car celles-ci sont
particulierement rapides. [l n'est pas vraiment facile
de sauter avec précision pour franchir un obstacle,

Les monstres ul' mquem

tout en tirant sur les vagues d'agresseurs qui se pré-
cipitent sur.vous a toute allure. Stormlord est un pro-
gramme difficile, mais trés prenant, qul bénéficie
diune réalisation de qualité : bon graphisme, anima-
tion rapide et serolling fluide. Un jeu d'arcade/aven-
ture pas tout a fait comme les autres, I'un des meil-
leurs sur CPC Alain Huyghues-Lacour

Tepelll e 1o, arcade/aventure
Intérét T L 18
Graphisme gk ok ok
Antmation e * %k k&
Bruitage L ¥ 4 ¥ K
Prix A ILALL B

Stormlord est un jeu d’arcade/aventure difficile mais de qualité.
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igilante
AMIGA

Un excellent jeu de combat
dans les rues de New York
pour libérer la belle Madonna.
Vigilante est d’une jouabilité
comparable a celle qu'on obtient
sur la borne d’arcade. Faites
attention, ce programme est une
drogue dure. On s’y accroche !

US Gold.

Vigilante est un beat-them-up classique et efficace.
Pour ceux qui ignorent encore cette appellation, pré-
cisons qu'un shoot-them-up est un jeu dans lequel
on tire sur tout ce qui bouge, tandis que dans un
beat-them-up on frappe sur foul ce qui se présente.
La nuance est important | Vigilante s'inscrit dans la
lignée des jeux d'arcade comme Renegade, Dou-
ble Dragon ou Dragon Ninja. Le scénario est tou-
jours le méme : Madonna a été enlevée par une

bande de skins, mais heureusement son fiaricé est

un expert en arts martiaux et il est prét a affroriter

tous les gangs de la ville pour la délivrer, Ce n'est

guére original, mais qu'importe le prétexte pouryu

qu'on ait [a baston., Et pour la bagarre on est gété.

‘Dés les premiéres secondes de jeu, il faut se débar-

rasser des skins, qui arrivent de toute part; Les pre-
miers combats se déroulent dans la rue et vous repé-
rerez trés rapidement les caractéristiques de vos dif-
férents adversaires. Certains sont particulidrement
résistants et Il faut les frapper 3 plusieurs reprises pour
s'en débarrasser, tandis qu'il suffit d'un coup pour
en abatre d'autres, Ces derniers sont donc trés vul-
nérables, mais il ne faut pas rater son coup, sinon

SCORE so@LIdcO

HI-SCORE esDzZasss

Baston dans un terrain vague,

ils vous immobilisent pour que les autres puissent
vous massacrer plus facilement. Vos adversaires ne
sont décidément pas trés fair-play - non seulement
ils attaquent en nombre, mais en plus certains d'entre
eux sont armés, lls onf des couteauy, des massues,
des chaines, et I'in d'eux n'hésite pas & vous tirer
dessus avec un pistolet. De temps 3 autre, vous
ramassez des nunchakus, ce qui égalise un peu les
chances, mais vous les perdez dés que ['un de vos
agresseurs vous frappe. A la fin de chaque niveau,
vous devez combattre un adversaire différent : un
géant, deux fréres qui sautent dans toutes les direc-
tions, etc. Il faut découvrir la meilleure tactique 3
employer avec chacun d’eux pour en venir a bout
sans trop perdre d'énergie. Vigilante bénélicie d'une
réalisation de qualité arcade. Les graphismes sont
frés réussis avec notamment des décors aussi super-
bes que variés. ['animation est précise et on appré-
ciera l'excellent serolling différentiel. L'action
s'accompagne d’un bon theme musical et d'effets
sonores convaincants, bien qu'ils manguent un peu
de variété. C'est un jeu difficile; mais frés jouable,
et une option continue vous permet d'aller loin.
Cette réalisation de qualité confribue pour beaucoup
au plaisir du jeu et 'action est passionnante. Je dois

ECORE a88D4

Quatriéme niveau : des adversaires agressifs !

CORE safadnee HI-ECONE PEasEass

Batire les Hells req t un bon timing

SCORE 98881908

NEE p e BoANS P

Un beat-them-up d'arcade qui vous emméne dans les rues de New York.

te e aar por B.anr s

fnaB sns rs Bane 24 ‘e

L’homme au revolver est dangereux.

reconnaitre que je me suis tellement emballé sur ce
programme que j'ai réussi & m'abimer la main sur
le joystick dans I'enthousiasme de la bagarre. Vigi-
lante est un programme si dangereux que j'envisage
de demander une prime de risque! Si vous aimez
les beat-them-up d'arcade, oubliez Double Dragon
ou Dragon Ninja, Vigilante est le meilleur.

Alain Huyghues-Lacour

Type __ — arcade
Intérét 37
Graphisme % ok kK
Animation L & &
Bruitage = * ok kK
Prix x B
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aroque du scénario

frappent dés le premier abord. La stratégie est cependant des plus
élémentaires, et cela n'est pas pour déplaire a certains...

Delphine Software. Conception: Micheal Sportouch ; graphisme et animation :
Emmanuel Lecoz; programmation : Jesus Martinez et Philippe Chastel.

Il est enfin terminé ce deuxieme logiciel de Delphine
Software | Les fideles de Tilt le connaissent déja (voir
Tilt n® 67, page 12). Nous ne ferons donc qu'un
bref rappel du scénario pour les retardaires. Zan-
dor, un magicien maléfique, veut contréler Pacifia,
le royaume de votre pére. Un espion de Zandor
pénétre dans les cuisines du palais et empoisonne
les plats du roi qui tombe effectivement dans une
mystérieuse léthargie. Il n’en a plus pour trés long-
temps. Vous avez pour mission de sauver votre pére
en pénétrant dans le chéteau de Zandor pour trou-
ver I'antidote. Vous avez six vies pour traverser les
cinq niveaux du jeu, truffés de pidges et de monstres.
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Un robot particuliérement mobile,

Le premier tableau se nomme le Corridor de la Mort,
c'est la partie souterraine du chéteau. Ulrik (vous),
vu de dos, avance automatiquement et s'arréte dés
qu'il exécute un mouvement. Des vagues de chau-
ves-souris et des bras gluants tentent inlassablerment
de vous barrer la route. L'effet de perspéctive est
assez déroutant au début, fiez-vous aux ombres que
projettent vos ennemis sur les dalles du couloir.
Impossible toutefois de ne pas prendre des coups,
a moins d'étre un as. Contre le robot et le serpent,
il suffit de leur renvoyer, & coups d'épée, les boules
de feu qu'ils vous lancent. Quant aux dragons, Oli-
sos et Jibba, il vous faudra trouver le bon timing

""‘{:g

Attention aux stalactites |

S et :

 teau quU

vaincu Olisos). Ramez entre les rochers et nappes
gluantes tout en vous protégeant, a l'aide de votre
bouclier, des chutes de stalagtites et des attaques
de squales et autres monstres marins. Je vous laisse
le plaisir de découvrir les piéges proposés au niveau
ol vous affronterez Zandor et au cours de celui du
retour vers le palais ol vous chevauchez un dragon

s t;}’i;

e
L

2

.
i

L

k%

b
i
»Il”

it
LA

"-qr.wl,lnl‘*‘_
e |
J—
R AT

Ea .:'|f' (i

.J,\,
o

| L

Y T I Iy
I ! —
Mt %t o

N
P 4 ‘“

TN

volant! Pour conclure, disons que Castle Warrior
propose des niveaux trés variés avec des challen-
ges assez étoffés. Techniquement, c'est du bon tra-
vail. Notons au passage, guelques originalités
comme le scrolling 3D du corridor de la mort. Servi
par de beaux graphismes et un bon environnement
sonore, le jeu plaira certainement aux amateurs du
genre. Danny Boolauck

action

16

b B & &

Animation * Kok ok ok
Bruitage ok ok ok ok
Fris C

57




Ne payez plus pour acheter ...

05051300

Starsoft vous offre appel.

AMSTRAD

PC et COMPATIBLES

DEFIS DE TAITO 139 F 194 F
DRAGON NINJA B9 F 139 F HUMAN EJLLING MACHINE 93 F 139 F
F15 STRIKE EAGLE 145 F LIVE & LET DIE 95 F 123 F P INEMENT
PROCHAINEMENT FERNANDEZ MUST DI 135 F MAYDAY SQUAD 162 F ROCHAINEMEN
JUBLE BE TN s1 138 F GALACTIC CONQUEROR 127 F 168 F MOTOR MASSACRE o 1ead CRAZY CARS 11 259 F
GAUBLE EnEan £ gaEE GARY LINEKER HOTSHOT 83 F 135 | OPERATION WOLF 93 F 133 F Sl 258 F
RUNNING. MAN Folasr GUNSHIP _ 145 F 185 F PACLAND 99 F 162 F KULT 247 F
TIME SCANNER 99§ 149 F HEROES OF THE LANCE 94 F 198 F PACHANTA 99 F 162 f LA LEGEND DE DJEL 219 F
VIGILANTE A9 F 139 F HUMAN KILLING MACHI 93 F 139 F R TYPE 93 F 143 F LORD OF THE RISING SUN 297 F
WEIRD DREAMS 147 F 197 F LA CHOSE DE GROTEME 125 F 153 F RAMBO 111 a7 F MAYDAY SQUAD 221 F
LAST DUEL 89 F 133 F REAL GHOSTBUSTERS 80 F 139 F SKATEBALL
LAST NINJA 2 15 F 143 F REBEL CHARGE AT CHICKAMA 221 | BOPULOUS 239 F
LE MAITRE DES AMES 169 | RED STORM RISING 139 F PUFFY'S SAGA
NEWS OPERATION WOLF 89 F 139 F RENEGADE [11 139 F RUNNING MAN
PACLAND 94 F 139 F RUN THE GAUNTLET 139 F TINE ‘SCANNER 187 F
AnrEa) gf £ arerE PACMANT A 93 F 143 F RUNHING MAN 96 F 149 F ZAC MC KRACKEN 230 F
B kT THE ABEOLL R RAFFLES 109 F 162 F SO0CCER  MICROPROSE 136 F 181 F
MICROPROSE SOCCER 107 F 164 & RAMBO 111 93 F 129 F SOLDIER OF LIGHT 99 F 145 f NEWS
Gl e T ROAD BLASTERS 95 F 139 F SPITTING IMAGE 147 § S
el G5 F dauE ROBOCOP 97 F 137 F SUMMER OLYMPIAD C13u BATTLEHAWKS 1942 209 F
RENEGADE 111 BAF 139 F RUN THE GAUNTLET 94 F 139 F SUPER TRUX 115 F 144 F DEMON'S WINTER 286 F
SILK. WORM 89 F SUPERMAN 94 F 139 F SUPERMAN 109 F 159 § GRAND MONSTER SLAM 239 F
SaTEd ) 55 F ke TANK ATTAC 147 F 129 F T.£.0 109 F 163 F RED STORM RISING 3.5 299 F
il LR THE DEEP 139 F THE THREE STOOGES 155 | RED STORM RISING 5,25 209 F
pffas ozt 25 F ida.b TITAN 127 F 167 F TIMES OF LORE 106 F 163 F ' ) 186 F
SURER TRUX 81 F 154 ¢ TRIVIAL PURSUIT NG 189 F 249 F TITAN 173 F GE 266 F
TIMES OF LORE 128 F 183 F VINDICATORS 89 F 139§ VINDICATORS 109 F TIMES OF LORE 288 F
: % WANDERER 109 F 159 f WANDERER 109 F 162 F —
WAR [N MIDDLE EARTH 112 F 163 F HIT PARADE
\ e SELMERmG )
MLM.BRES du CLUB... 1 NDDOF AFRICAN RAIDERS 3.5 211
vous pouvez commander AIRBORNE RANGER 3'1/2 269 F
BALANCE OF POWER 1990 ED 247 F
. h sur PROCHAINEMENT BARBAR TAN 247 F
BARD'S TA 3142 :
Le Té;1l)lltijt!:l'll:r"sl,|§llrr-- 1l | DOUBLE DETENTL 97 F 147 F BATTLE cul[gst[ i gg; :.:
J 3 geste simple F16 COMBAT PILOT 143 F 193 F BATTLE CHESS 37172 2688 F
Ve meentionme Lt N die Legiowd PARANOIA COMPLEX €
vertre N abe Mewibve T ot € assette THUNDERBRDS CHESS MASTER 2000 235 F
Fater Mot Vertre Mudede Reglemen, CHESSMASTER 2100 398 F
: XYBOTS CHUCK YEAGER 245 F
VIGILANTE 97 F 147 F HUCK YEAGER 2.0 B F
%M[‘ﬁmsnn 189 F
NEWS Em'r’_‘( 272 F
3D POOL 109 F 159 F v AEPTLOT Can] 227 F
COMPILATIONS AMERICAN TCE HOCKEY 162 F - oMo | 'FIECOMEAT PILOT FGA 227 F
ARCIDE FUSPLE : T BAAL 109 F LE COIN PROMO !... F19 STEALTH FIGHTER 365 F
ETREET CISHTER w BIONTE BEAM 159 F F19 STEALTH FIGHTER 3'1/ 365 F
COMMAND + ROAD BLASTERS + BLASTERO1DS 103 F 162 F SUR AMSTRAD CPC : FALCON 379 F
1943 + SIDE ARMS nRal R, 79 F 126 F AFTERBURNER 96 F FALCON AT a79
MAYDAY SQUAD 159 F 155 RO F 139 F FLIGHT STMULATOR 3.0 375 F
COMMAND PERFORMANCE 119 F 186 | RUNNLHG, MAK 100 £ 338 F LILE 165 F GOLDAUSH 22l f
MERCENARY + HARDBALL+ SPEEDBALI 163 F LE MANOIR DE MORTEVILLE 141 F GRAND PRIX CIRCUIT 229 F
ARMEGUEDON MAN + CHOLO STAR. TREK 109 F 159 F MOTOR MASSACRE 116 F GRAND PRIX CIRCUIT 3°l/2 229 f
« BOB SLEIGH + SHACKLED STORM LORD 79F 126 F WEC LE MANS 83 F 133 F GUNSHIP 30§ F
AT e D SUPER SCRAMBLE 79 F 125 F HEROES OF THE LANCE 259 F
g2 G ol SUPER TRUX 115 F 139 F . INTERNATIONAL KARATE 250 F
- TEST DRIVE IT 189 F SUR ATART ST : JACK NICKLAUS 37l
[NCROWD 139 F 185 F TOM & JERRY 159 F i 123 2 JET FIGHTER ADVENT 371 F
KARNOV + PREDATOR + CUSTégl.ﬁ 159 F KINGS QUEST TV 350 F
GRYZOUR + TARGET RENEGADE HELL BENT 166 F LOMBARD RALLY 243:F
+ BARBARIAN + PLATOON HIT PARADE e 169 F LOMBARD RALLY (3'1/2]) 243 |
+ CRAZY CARS + COMBAT SCHOOI LUDICRUS 188 F MANOIR DE MORTEVILLE 221 F
! POLE POSITION 11 181 F
GIANTS M9 F 139 F ACE 2088 109 F 162 F MOTOR MASSACRE 163 F POLICE QUEST 11 247 F
GAUNTLET 11 + CALIFORNIA AFTERBURNER 95 F 143 F NO_EXCUSES . L62 E ROCKET RANGER 298 F
GAMES + OUT RUN BAAL 12 F 147 F OPERATION NERTUNE 210 F ROCKET RANGER 3'1/7 208 F
+ ROLLING THUNDER BARBARIAN 11 143 F ROY.OF THE RQVERS: 179 F S INBAD 182 F
BARD'S TALE III o199 F SOCCER SIMULATOR 218 |
LES DEFIS BE TALTD 139 F 194 F BOMEUZAL 15 F 144 F SPEEDBALL 317 F
TARGET RENEGADE BUTCHER HILL 79F 125 F TEST DRIVE 2 5C, CALIF. 180 f
ARKANOID | + ARKANOID 2 CHICAGD 30°S 93 F 139 | dW S FTEST DRIVE 2 SC. CARS 196 |
+ BUBBLE HOBBALE CHUCK YEAGER 185 F 60- : TEST DRIVE 11 288 F
+ FLYING SHARK + SLAPFIGHT CRAZY CARS 129 F 155 F a— TEST DRIVE 11 (3°1/2) 317 F
DARK FUSION 78 F TITAN 5'1/4 255 F
GANE SETET WATCHZ 108 F 148 F DOUBLE DRAGON 89 F 139 F Un catalogue WAR [N MIDDLE EARTH 251 F
HATEH DAY SeCRICKET P14 TONCAT o tout en couleur
Bk s S LAASHOURER GRAND PRIX CIRCUIT 99 F 159 F 5 ch d PROFESSIONNEL
LCHAMPION CHIP SPRINT a chaque commande. DELUXE PAINT L1 842 |
TRACK AND FIELD TIMEWORKS PUBLISHER 1 226 F
SOURIS RS 232 + LOG 619 F
JOYSTICKS et PERIPHERIQUES LECTEUR EXTERKE 3.5 1 350 F
GRAPH [N THE BOX + | 266 F
HIT PARADE JOYSTICKS TURBO CAD 30 1993 F
30 GRAND PRIX 114 F 144 F J¥2 (double branchement) 59 F DISQUETTES VIERGES
AIRBORNE RANGER 136 F 179 F QUICK SHOT 11 79 F
BLASTERD1DS 97 147 F SPEED KING 109 F POUR AMSTRAD : BOITES DE RANGEMENTS
BUTCHER HILL 97 F 14T F PROFESSIONNAL STANDARD 139 F 10 disquettes 3" 189 F DISQUETTES
CHICAGD 30'S B3 F 139 F %écgﬂg;m I TurBO 139 F 5 disquettes 3" 95 F
CHUCK YEAGER 97 F 143 F NADLERTER 189:F Pour 40 disc 3" et 3"1/2 89 F
CRAZY CARS 2 125 F 159 F il l‘;g F POUR ATART ST-AMIGA-PC " 8o " 129 f
DARK. FUS 10N 89 F 139 F e H F 10 disquettes 3"1/2 109 F Pour 50 disc 5"1/4 89 F
S F 10 disquettes 5"1/4 66 F CRST/ 129 f




L’Eté s’ra chaud
Dans les Softs

Et les promos !...

TRIAD 289 F
STARGLIDER + DEFENDER HIT PARADE
OF THE CROWN + BARBARIAN PROCHAINEMENT
AFRICAN RATDERS 211 F
HIT DISC 2 239 F AQUAVENTURA 725 T AVEGAS el
PROCHAINEMENT TIME BANDIT + MAJOR MOTION DRAGON NINJA 229 F AMERICAN {CE HOCKEY 288 F
+ TANGLE WOOD + LEATHERNECK GHOST & GOBBLINS 247 F BALANCE OF POWER 1990 ED 288 F
KICK OFF 247 ¢ LASTEROIDS
AAIEHIURR i KULT 247 F BL00D. NONEY i
:MUS-STNKE BACK 183 F PRDFESSIUNNEL Eqﬂzv CARS 2 2-3 F
FERRAR! FORMULA ONE 243 F NEWS CYSERNDID [1 170 F
FINAL COMMAND 215 F CYBER PAINT (1040) 495 F CRAGON'S LAIR 389 F
LA LEGEND DE DJEL 219 F TIMEWORKS PUBLISHER 990 F DUNGEQN MASTER 223 F
LE KRISTAL DE KONOS 284 F LECTELR 3"1/2 290 F ARCHIPELAGOS 247 F FALCON 289 F
MICROPROSE SOCCER 243 F LECTEUR 5"1/4 735 F BATTLEHAWKS 1942 247 F FERRARY FORMULA | 259 F
NAVY MOVES TRACK 24 449 F BEAM 259 F GALDREGONS DOMAIK 197 F
PARANOTA COMPLEX BIG BAND 1325 F BLOOD MONEY 243 F GUNSHIP 266 F
: 275F MUSIC CONSTRUCT SET 219 F BUTCHER HILL 168 F HOLL YWOOD POKER PRO 221 ¥
ROCKET RANGER
THUNDERBTRDS STUDIOD 24 080 F COLOSSUS CHESS X 269 F HYBRIS 245 £
IV SPORTS 3T F DEMON'S WINTER 286 F INTERCEPTOR 243 F
i e ot
: MENAC F
s S HIT PARADE GRAND MONSTER SLAM 239 F BEroCous 393 F
HYPER DROME 239 F PURPLE SATURN DAY 232 F
NEWS ADVANCED RUGEY 203 F EXPLORA 11 328 F RAIDERS 213 F
AFRICAN RAIDER 219 F GOLD RUSH 247 F RING SIDE 259 F
L 209 AIRBORNE RANGER 247 F GUNSHIP = 5?3 i RUN THE GAUNTLET 230 F
30 P 5 4 HOLL YWOOD RUNNING MAN 244 ¥
BATTLE CHESS 269 F g g LORD OF THE RISING SUN 288 F SPEEDBALL (e
BATTLEHAWKS 1942 247 F BAAL l94 F MILLENIUM 2.2 288 F SUPER HANG ON 239 F
BEAM 247 F BALANCE OF POMER 288 F RAMPAGE 248 F SWORD OF SODAN 247 F
BUTCHER HILL 168 F BARBARIANS 11 168 F TIME SCANNE 288 F TEST DRIVE 2 SC. CALIF. 190 F
CYBERNOID 11 189 F BATTLEHAWKS 1942 247 F SAVAGE 266 F TEST DRIVE 2 SC. CARS 190 F
UEMON'S WINTER 286 F BLASTERGIDS la7 F SILK WORM 209 F TEST DRIVE 11 279 F
FORGOTTEN WORLD 186 F BOMBJACK 175 F VINDICATORS 197 F THE DEEP 230 F
BOLD RusH S CHESS MASTER 2000 225 F TIMES OF LORE 280 F
SRAND MONSTER SLAM 239 F CHICAGO 30°S 186 F TRIVIAL PURSUIT NVLLE GE 280 F
HOLL YWOOD, POKER: PRO e COSMIC PIRATES 197 ¢ COMPILATIONS TV SPORTS 37 F
KICK OFF 247 F CRAZY CARS 2 247 F ULTIMATE MILITARY SIMULA 261 F
KING OF CHICAGO 319 F CYBERNOID 11 170 F PRECIOUS METAL 218 § VINDICATORS 197 F
KULT 247 DOUBLE DRAGON 179 f - WAR IN MIODLE EARTH 189 F
LORD OF THE RISING SUN 197 F CAPTAIN BLOOD + XENCN ZANY GOLF 258 F
HAYDAY SQUAD 197 F e ik CRAZY CARS + ARKANNCID 2
3 288 F
il 229 F EXPLORA 11 o PREMIER COLLECTION 239 |
ROBOCOP 187 f EXPLORA 11 SF 2 & NEBULUS + NETHERWORLD
RUNNTNG MAN 247 F EiECEEMB;ﬂ PILOT ;ég £ + IYMWAPS + EXOLON
g?t:ﬁgm fg?: FODTBALL MANAGER 11 162 IRIAD 288 F
SeEBAEL 2ag: F GALDREGONS DOMAIN 192 f STARGLIOER + DEFENDER
SPACE BALL 186 F E?h%{“gﬂgsﬁ{’ﬁ“ PRO et OF THE CROMN + BARSAR[AN
3.
TES1 GRIVE 11 208 ¢ NATORAY. 3QURD ot HIT DISC 2 239 F
i F ROPULOUS eed | TIME BANDIT + MAJOR MOTION
T SEAER jd PRECIOUS HETAL 206 TANGLE WOOD + LEATHERNECK
TOM & JERRY 269 F RING SIDE 259 F ' e : Nouveaux r
RUNNING HAN 248 F Amstradistes !
COMPILATIONS SKATEBALL 240 ¢ #ROPERS1ONNEL e
STEVE DAVIS WORLD SNOCKER 213 F SR BN o pour votre 1¢® commande
STORM TROOPER 240 * F } - fte
PRECIOUS METAL 239 F TIMES OF LORE 280 F FARTAVISION 490 F un “v"]fle;l_‘ﬂf:;g” .
CAPTAIN BLOOD + XENON TRIAD 289 F SONIX 479 F ous a
SUPER HANG ON + ARKANNOTD 2 TRIVIAL PURSUIT NVLLE GE 279 F #Eggﬁ”gf"“? 1 ig; E Pour en savoir plus :
CTION 239 F WANDERER 221 F g
EBULUS < NETHERWORLD o ZAC MC KRACKEN 211 F AUDIO MASTER 11 585 F 05 05 13 q
+ TYNAPS + EXOLON ZANY GOLF 234 F DELUXE MUSIC CONS SET GBl18 ¢ clest gratut !
- ULTIMATE SOUND TRACKER 409 F
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Disquettes, cassettes, cartouches,
une sélection des softs qui roulent.

X Mayday Squad

Atari ST, disquette Tynesoft
Mayday Squad reprend le méme principe
de jeu qu'Opération Jupiter : un commando
doit libérer des otages dans une ambassade
occupée par des terroristes. La mission est
plus sophistiguée que celle du programme
d’Infogrames car les trois membres du
commando ont chacun une spécialité et

vous devez passer de |'un a |'autre et utili-
ser leurs capacités a bon escient pour pro-
gresser. Mais je dois dire que je ne partage
pas I'enthousiasme d'Olivier sur ce pro-
gramme (voir Tilt n® 67 p. 43). Le concept
est certes intéressant, mais on ne se laisse
pas prendre au jeu un seul instant en rai-
son d'une réalisation médiocre, d'une
action lente et d'un maniement laborieux.
Dommage | (Notice en francais).

Alain Huyghues-Lacour

Type stratégie/action
Intérét 10
Graphisme * k&
Animation . S
Bruitage * Kk *
Prix [ &

Version PC CGA, EGA

Nous vous avons déja parlé de cette mis-
sion dans le dernier numéro de Tilf. May-
day Squad se tire trés bien de son adapta-
tion sur PC, notamment en ce qui concerne
les graphismes, superbes en EGA mais
aussi convaincants en CGA. On retrouve
avec plaisir la complexe mise en place de
I'ambassade. La stratégie du jeu est quant
a elle aussi étoffée que sur Amiga. En
revanche, il a été impossible sur la version

testee d'oblenir le maniement «souris».
Dommage car la gestion du curseur au cla-
vier est vraiment trop lente. Un bon soft,
bien équilibré entre aventure et action.
Olivier Hautefeuille

Intérét 16
Graphi * 4k kk
Animation * kK
Bruitage * * *
Prix Cc

|Skateball

Amstrad CPC, disquette UBI

Nos colonnes s'étaient déja faites I'écho de
la qualité de ce jeu de football futuriste et
violent. Tous les moyens sont bons, aussi
vous ne devez hésiter a tuer certains adver-
saires pour marquer un but. Outre cette
omniprésente violence, vous devez éviter
d'étre detruit par les nombreux piéges que
recéle le terrain de jeu (fosses, obstacles
héerissés de pointes, etc.). Ce qui fait sur-
tout la qualité de ce programme sur CPC,
c'est sa parfaite conversion (de 16 bits 4 8
bits). Les graphismes en moyenne résolu-
tion (320 X 200) sont d'excellente qualité.
Les animations et les scrollings latéraux
sont particulierement lisses compte tenu du
potentiel de la machine. Les bruitages don-
nent satisfaction. Un excellent produit.

Eric Caberia
Type action
Intérét 16
Graphisme * 4 ok
Animation LR 2 & &4
Bruitage * % %k
Prix B

e o
Hostile All Terrain
Encounter

Amstrad CPC, disquette Gremlin
An 2320, la menace extra-terrestre n'a
jamais été aussi pressante. Votre contribu-
tion s'avére indispensable pour repousser
les forces ennemies. Aux commandes d’un
avion de chasse, vous devez ramasser des
cellules de plasma (qui font fonction de car-
burant). Vous pouvez auss| prendre le con-
trole d'un char d’assaut pour pénétrer les

forces ennemies. Ces derniéres sont cons-
titués de missiles rasanis, de mines, de jets.
Les graphismes sont monochromes mais
d'une grande finesse. On notera une con-
vaincante perspective de coté (a la Zaxxon).
Les animations sont de bonne qualité. Le
bruitage et les effets musicaux sont réus-
sis. Pour la petite histoire, sachez que le
logiciel a été réalisé par Costa Panavi,
I'auteur du légendaire Highway Encounter

(les vieux adeptes du Spectrum s'en rapel-

leront). Eric Caberia
Type action
Intérét 14
Graphisme Ckk ok ok ok
Animation ok ok ok
Bruitage * & kK k
Prix B

x| African Raiders

Amiga, disquette Tomahawk
African Raiders est une randonnée dans le
désert ou il faut s’aider d'une carte. Diffi-

cile de trouver une guelconque différence
entre les versions ST et Amiga d'African
Raiders. Le ton est le seul point qui sépare
les deux programmes, mais au désavan-
tage de I'Amiga. Le bruitage du moteur en
acceélération est un vrai marteau-piqueur |
Un trés bon soft quand méme,

Olivier Hautefeuille

Tupe simulateur de rallye 4 x4
Intérét 17
Graphisme * ok kok ok
Animation ok ok ok ok ok
Bruitage__ ok ok ok
Prix B

Le signe Indigue que ce logiciel a été testé sur une autre version dans la rubrique Hit d'un précédent numéro,



lex Kidd/High
Tech World

Console Sega, cartouche Sega

Ce troisieme épisode des aventures d'Alex
Kidd est totalement différent des précé-
dents. Celte fois-ci, il ne s'agit pas d'un jeu
d'action, mais d'un melange enire
arcade/aventure et éducatif, Alex Kidd est
a la recherche des morceaux d'une carte
irés importante, puisqu'elle indique I'empla-
cement de la nouvelle salle d'arcade qui
vient de s’ouvrir dans les alentours, Pour
y parvenir, il devra explorer chaqgue recoin

de la maison de ses parents en évitant les
pieéges. Mais il devra surtoul répondre a
toute sorte de questions de cullure géné-
rale du type Trivial Pursuit, le célébre jeu
de socielé, avec un choix entre plusieurs
réponses. Un éducatif trés attrayant dont
le seul défaut est d’élre en anglais.
Alain Huyghues-Lacour

Type arcade /aventure éducatif
Intérét I 12
Graphisme * % ok kK
Animation %ok ok kk
Bruitage * kK
Prix C

Butcher Hill

Atari ST, disquette Gremlin

Butcher Hill est I'un de ses nombreux logi-
ciels ayant pour sujet la guerre du Vietnam.
Vous devez pénelrer les forces ennemies
en passant par les cours d'eau et la jungle
tropicale. Ce vaste programme est contra-
rié par un grand nombre d’obstacles (mines,
Viets embusqués). C'est un fait : |'ambition
de ce logiciel a largement dépassé ses pos-
sibilités (en particulier pour les versions
16 bits). Les graphismes el les animations

L
fomes' Wl [FE A
T T de-{ss

sont d'une grande naivete (votre radeau
ressemble & un bouchon). Seuls les bruita-
ges se lirent d'affaire. Apocalypse plouf |

Eric Caberia
Tupe action
Intérét 8
Graphisme * K %
Animation %* % kK
Bruitage * ko k
Prix B

Version Amiga

La version Amiga ne differe de celle
du ST que dans le domaine du son. Les
bruitages d'avions en rase-motles, les

H

ASTRNINA S, /ST .
e T - e

tirs de mitraillettes sont en effet convain-
cants, mais le jeu en vaut-il vraiment la

chandelle. Eric Caberia
Intérét 8
Graphisme kK
Animation a ko ok
Bruitage * k& Kk
Prix B

| Skweek

Amiga, disquette Loriciels
Skweek est un jeu qui, pour étre rigolo, nen
est pas moins passionnani. C'est le type

méeme de jeu dont on a du mal a décrocher.
Le principe, tres simple, fait penser a ['illus-
tre Pacman, mais enrichi d'une bonne dose
de stratégie. Il est en outre compligué par
une multitude de surprises : une partie n'est
jamais semblable a la précédente !

Quelle gue soit la machine sur laquelle il
voyage, Skweek reste décidément un héros
tres attachant ! Sur Amiga toul d'abord, on
reste tres proche de la version ST (hit Tift
n® 66). L'animation et le scrolling sont
tous deux trés souples el les bruitages
sont encore plus soignés. Aucune hési-

tation si I'on est amateur d'action et/ou de
stratégie, Sweek est |'un de vos futurs
amis | A posséder absolument.

Olivier Hautefeuille

Type action et stratégie
Intérét 17
Graphisme * ok ko
Animation * Ak ko
Bruitage ok ok k ok ok
Prix B

Version CPC

Voila ce gue j'appelle une « bonne traduc-
tion ». Face aux 16 bits, le CPC ne rougit a
aucun moment de ses faibles qualités gra-

phigues et sonores. Le meilleur atout du
soft, outre son scénario : une souplesse et
une rapidite de jeu vraiment étonnante.
Aprés quelgues secondes de lutte, on ne
sent méme plus le joystick dans la main...
Par contre, le scrolling du tableau a été
remplace par des sauts d'images assez
brutaux. C'est le seul défaut de Sweek sur

CPC. O.H.
Intérét 17
Graphi * &k k
Animation * % ok A
Bruitage * % Kk
Prix B

Version PC

La version PC de Sweek souffre des mémes
sauts d'images que la version CPC. Le jeu
esl trop lent sur XT. Par contre, méme en
CGA, le rendu graphique est convaincant.
Le scénario et |la bonne humeur du héros
sauvent I'ensemble de ce jeu qui reste de

bonne tenue. O.H.
Intérét 16
Graphisme %* % %k K
Animation * A kK
Bruitage * * *
Prix C




ROLUUING SOFTS

o

= [ ] [ ]

Cosmic Pirafe
Amiga, disquette Outlaw
Cet excellent programme vous permetira
de faire une irrésistible ascencion dans le
monde trés fermé des pirates de |'espace.
Aprés avoir fait vos preuves sur simulateur,
vous pourrez effectuer de nombreuses mis-
sions qui seront rétribuées en fonction de
leur difficulté. Cosmic Pirate bénéficie
d’'une réalisation trés soignée, tant pour le
graphisme que pour l'animation. On se
laisse tout de suite prendre au jeu et ony
reviendra trés souvent, d'autant plus gu'll
est possible de sauvegarder le jeu. Origi-
nal et efficace (notice en francais).

Alain Huyghues-Lacour

Type action/stratégie
Intérét 16
Graphisme Ak k ok k
Animation * ok ok ok Kk
Bruitage * &k dok ok
Prix C

Airbone Ranger

Atari ST, disquette Microprose
Ce logiciel reproduit dans le détail différen-

tes missions d'infiltration derriére les lignes
ennemies. Yous tenez en effet le role d'un
Béret vert (unité d'élite américaine). Vous
pouvez ainsi avoir pour tache de libérer des
prisonniers, saboter des avions sur la piste
de I'ennemi, ou capturer un officier. Vous
devez préalablement choisir, avec grand
soin, les armes gue vous emporterez en
fonction de la mission choisie. Bien qu'étant
une simulation, le logiciel se présente
comme un Jeu d'action : votre personnage
se deplace en temps réel dans les tran-
chées et tire des roguettes sur les bunker
de |'adversaire. Les graphismes sont en
dessous des possibilités du ST. Les anima-

62

tions sont correctes. Le jeu est cependant
tres difficile (vous ne cessez d’essuyer des
tirs), et risque donc de décourager les
joueurs les moins pugnaces. Accrochez--

vous | Eric Caberia
Type simulation/action
Intérét 14
Graphisme J F H
Animation * kK
Bruitage J d
Prix C

| Ghosthusters

Console Sega, cartouche Sega

Il est assez surprenant de retrouver sur
Sega ce programme qgui est sorti, il y a plus
de trois ans, sur C64. Comme dans |e film,
vous devez gagner de |'argent en capturant
les fantémes qui hantent les immeubles de
la ville et vous réinvestissez vos gains dans

['achat d'équipements de plus en plus
sophistiqués. Préparez-vous a affronter le
géant Marshmallow dés qu'il se matériali-
sera en ville. L'action est assez prenante
mais les déplacements en veiture ne sont
guére exitants. Un programme sympathigue
mais qui a pris un coup de vieux.

Alain Huyghues-Lacour

Type action
Intérét 14
Graphisme % Kk Kk
Animation d ok ok
Bruitage L 8 & &
Prix C

e B e W T e e T e e

Voyager

Amiga, disquette Ocean

Aux commandes d'un tank vous partez
affronter les envahisseurs qui se sont ins-
tallés sur les lunes de Saturne. C'est un
shoot-them-up trés réaliste qui sg’inscrit
dans la lignée de Battlezone, avec quelgues

éléments de stratégie en prime. Aprés avoir
récupéré le skimmer, vous aurez la possi-
bilité de survoler vos adversaires. Une réa-
lisation de qualité avec une bonne anima-
tion en 3D surfaces pleines. Cette version
est plus rapide que celle qui a été réalisée
par le ST el le bruitage de meilleure gualite
(notice en frangals).

Alain Huyghues-Lacour

Type action
Intérét 16
Graphisme * ok
Animation * & J ok
Bruitage Kok ok ok ok
Prix C

Vindicators

Amiga, disquette Tengen
Vindicators est le premier programme d'une
série de cing conversions de jeux d'arcade

d’Atari games. Aux commandes d'un tank,
un ou deux joueurs se lancent a I'assaut
des stations spatiales de I'empire Tangent.
Il faut pulvériser les défenses ennemies
tout en récupérant du carburant et des
étoiles qui permettent de se procurer des
équipements supplémentaires enire deusx
tableaux. C'esl un shoot-them-up prenant
el le fait de piloter un tank renouvelle
le genre. La version Amiga est de loin
la meilleure de toutes. Elle est netterment
plus rapide que la version ST, avec un
scrolling multi-directionnel irréprochable.
Seul défaut de ce programme : les séquen-
ces relativement courtes sont entrecou-
pées par de pénibles périodes de charge-
ment, ce qui devient lassant a la longue.
Ce programme gagne beaucoup a étre
joué a deux. Une conversion trés reussie
(notice en frangais).

Alain Huyghues-Lacour

Type __ action
Intérét 16
Graphisme * Kk ok koK
Animation * dodk ok ok
Bruitage ok Kok
Prix C

Version Spectrum

Cette adaptation de Vindicators est correc-
tement réalisée. Les graphismes sont assez
variés, mais en monochrome malheureuse-
ment. L'animation n'est pas rapide mais
assez fluide. Signalons une bogue sans
importance qui permet de voir le sol au tra-
vers du tank ! Le jeu débute par une excel-
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lente musigue de présentation mais les brul-
tages d'action sont nettement plus res-
lreints (notice en frangais).

Jacques Harbonn

Type action
Intérét 12
Graphisme * & K
Animation * *
Bruitage * * K
Prix B

Casino Games

Console Sega, cartouche Sega

Casino Games vous permet de tenter la
chance dans les casinos de Las Vegas.
Vous pouvez choisir entre trois jeux de car-
tes différents : poker, blackjack et baccara,
ou bien risquer vos dollars dans les machi-
nes a sous. Les parties sont gérables avec
des cartes de bonne taille. On peut méme
choisir son adversaire. Mais attention, ce
n'est pas du strip poker. En plus de ces
grands classiques, vous découvrirez un
flipper qui offre de bons moments de
detente aprés toutes ces émotions. Contrai-
rement a ce qui se fait d’habitude, le flip-
per est représenté en perspective, de

maniére trés convaincante. Un programme
bien réalisé qui séduira les amateurs de ce

lype de jeux. Alain Huyghues-Lacour
Type action
Intérét 13
Graphisme * %k kK
Animation * ko ok k
Bruitage % %k ko
Prix C

Sorcerer Lord

Amiga, disquette PSS
Sorcerer Lord est un wargame sur carte
assez classique qui met en place un scé-

nario type Seigneur des anneaux. Plusieurs
phases de jeu se succédent : mouvements,
attagues, alliances, |e tout sur un graphisme
assez simple (carte et relief du terrain) et
des bruitages bien rendus sur Amiga, bien
manquant de variété a mon golt. Mais le
plus gros handicap de ce programme, ¢’est
sa difficile prise en main. Les phases de jeu
maniées par |'ordinateur (elles sont nom-
breuses) se déroulent a toute vitesse.
Impossible de saisir le sens des attagues
avant de longues heures de jeu! Les
programmeurs ont peut-étre voulu mettre
a vif les nerfs des généraux amateurs, &
moins que ce soient leurs nerfs, & eux, qui
aient craqué avant de mettre la derniére
main a leur logiciel ! Et plus encore, ¢’est
la notice qui est a hurler. La traduction
frangaise esl exécrable, du style «Les
capacites de sorcellerie accomplissent
mieux prés les cercles menhir »... Bref, ce
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n'est pas I'Académie | Un soft qui ne dévoi-
lera ses batteries qu'aux plus passionnés
et teméraires du genre.

Olivier Hautefeuille

Type warg sur carte
Intérét 12
Graphisme * Kk ke
Animation =
Bruitage * Kk ok
Prix B
Version ST

Aucune différence entre les versions ST et
Amiga de Sorcerer Lord, si ce n'est un brui-

tage moins fin sur Atari. Mais les wargames
ne sont pas légion sur ST et les amateurs

devront s'en contenter. O.H.
Intérét 12
Graphisme % kK
Animation =
Bruitage * Kk k
Prix B

BRLAON LENCE 0 SORT FAIELE

Version PC EGA, CGA

Les bruitages sont bien sir décevants.
Quant aux graphismes, Ils ne sont intéres-
sants gu'en version EGA. Pour I'intérét de
la partie enfin, le résultat est semblable a
celui des deux autres versions présentées,

a peu de choses prés. O.H.
Intérét 11
Graphisme * ¥k
Animation &
Bruitage * %
Prix B

Rockstar Afe
My Hamster

Spectrum,
casseite Code Masters

Vous allez vous mettre dans la peau d'un
imprésario qui doit révéler au grand public
un chanteur ou un groupe et, bien entendu,
faire le plus d'argent possible. Au départ,
vous disposez de quatre possibilités:
apprentissage en sludio, concerts dans des
lieux et a des prix trés divers, publicité
(indispensable) et cadeaux pour fidéliser
volre vedette. A mesure que l'audience de

volre, ou vos protéges, grandit, les studios
d'enregistrement ouvriront leurs portes et
les sponsors leur porte-monnaie. Il vous fau-
dra enregistrer toute une série de titres,
décider des albums et des éventuels clips
vidéos (avec toutes les décisions que cela
implique). Les graphismes sont agréables,
les dialogues amusants et les musiques
assez variées. Jacques Harbonn

Type___ simulation d’imprésario
Intérét 15
Graphisme ¥* &k ok
Animation -
Bruitage * &k Kk k
Prix B
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Jack Nicklavs
PC EGA, CGA,

disquette Accolade

Bien sir, ce simulateur de golf est excel-
lent. Les graphismes sont beaux el réalis-
tes, les animations parfaites et I'on peut tout
a loisir profiter du mode d'entrainement,
lancer de grands tournois ou choisir parmi
trois terrains différents. Seulement voila,
Jack WNicklaus n'apporte a mon sens
aucune réelle nouveauté a un genre gui
possede déja depuis longtemps des fitres
équivalant a ce dernier, que ce soit pour le
graphisme, I'animation, |a variété des clubs
ou le nombre des terrains. Malgré ses gran-
des gualités, ce soft ne séduira en conse-
quence que les acharnés du genre en quéte
de nouveaux greens. A guand un golf un
peu plus futuriste, soit au niveau des gra-
phismes, soit dans le principe méme du

jeu? Olivier Hautefeullle
Type____ golf
Intérét __ 16
Graphi * & Aok A
Animation__ * % ok ok ok
Bruitage_ * %
Prix __C

Dark Fusion

Version Spectrum

cassette Gremlin

Ce beat-them-up contrairement a la version
CPC est agréable. Arme de votre fusil laser
au tir redoutable, vous aurez a combattre
des vagues toujours plus agressives d'aliens
les plus divers. Il vous faudra apprendre peu
a peu a maitriser les possibilités de ce jeu
finalement assez riche. Chague niveau est
divisé en trois zones et vous devrez récu-
pérer une capsule de fusion (balises) pour
pénétrer dans chacun d'eux. Le graphisme
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des sprites est soigné et les décors sont
assez variés. La mise en couleur de Dark
Fusion n'a pas été négligée, contrairement
a de nombreuses adaplations sur cette
machine a la qualité médiocre. |.'animation
est rapide et le scrolling régulier. Les brui-
tages par contre sont assez restreints en
dehors d'une agréable musique de présen-
tation. (Notice en frangais).

Jacques Harbonn

Type action
Intérét 14
Graphi * 4k ok
Animation ek ok ok
Bruitage * %k
Prix B

Version CPC

Dark Fusion est un shool-them-up surpre-
nant, non par sa réalisation qui est tres ordi-
naire, ni par son originalité mais parce que

I'action est incompréhensible. Pourtant |e
propre de ce type de jeu est d'étre simple
d’accés mais méme aprés plusieurs lectu-
res de la notice, celui-ci garde son mystére.
De toute fagon, au vu des minuscules spri-
tes qui s'agitent sur I'écran, on ne perd pas
grand chose. Nul!l (Notice en frangais).

Alain Huyghues-Lacour

Type shoot-them-up
Intérét 5
Graphisme * Kk
Animation_ * kA Kk
Bruitage * & K
Prix B

Bridge en
Majeure 5éme

PC, disquette Bridgeur

Enfin un logiciel de bridge qui annonce el
joue trés correctement. Le programme
vous propose de choisir votre place, la pos-
sibilité de tricher (voir 'ensemble des don-
nes) pour vous ou pour lui, ou de rentrer une
donne précise. Les annonces sont classi-
ques avec le trefle Stayman, le contre
d'appel et le cue-bid. Le programme répond
au 4 Sans-Atout Blackwood (demande des
as du partenaire pour un éventuel chelem)
mais ne 'annonce pas |ui-méme. Au terme
des annonces, vous pouvez jouer & la place
de votre partenaire si vous éles le mort. Le
jeu de la carte est fin, I'ordinateur utilisant
impasse et répartition ainsi qu'un bon con-
tréle du retour au mort. Dommage que la

présentation soit si austére, sans aucun
graphisme (notice en frangais).
Jacques Harbonn

Type __ bridge
Intérét 15
Graphisme -
Animation
Bruitage

Prix

ol

Demon Stalkers

PC CGA, EGA,

disquette Electronic Arts

Inutile de rechercher une quelcongue
originalité dans le scénario de cette course
contre la mort... Labyrinthe, monstres,
sortileges, Demon Stalkers est un clo-
ne de Gauntlet, fort heureusement trés
bien réalisé sur PC. Un bon peint sur ce
micro quand on considére qu'il s'agit d'un
jeu ou |'action tient un réle primordial.
Seul défaut, I'animation un peu saccadée
du personnage dans les déplacements
horizontaux... L'action est rapide, tou-
tes les ruses stratégiques sont a tout
instant expliquées en bas de 'écran. Résul-

tat, le joueur associe rapidement action
el stratégie pour venir a bout des cent
tableaux de frisson disponibles. Un der-
nier atoul de ce programme, |'option
« constructions ». Elle vous permettra de
créer vos propres labyrinthes. Rien de neuf
en conclusion, mais un soft trés « nerveux»
si I'on appréecie le genre.

Olivier Hautefeuille

Type _ ___ Gauntlet
Intérét 14
Graphisme # ok koK
Animation * k%
Bruitage * %
Prix B
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TOS8, TO9, TO9 +,
disquette Ubi Soft
Aux commandes de votre vaisseau, vous
devez survivre aux differentes vagues
d'aliens qui vous attaguent. Ce shool-them:-
up posséde guelques attraits. Le vaisseau
peut se déplacer dans toutes les directions.
Le scrolling horizontal du paysage, a droite
ou a gauche selon votre direction, est fluide
et rapide, ainsi d'ailleurs gue celui des atta-
quants. Le graphisme des vaissealx
n'appelle pas de remarque particuliere mais
les décors auraient pu étre plus étoffés. Les
bruitages sont assez rudimentaires. En fait,
le principal défaut vient du mangue d'origi-
nalité du scénario qui n'utilise pas les trou-
vailles des nouveaux shoot-them-up : arme-
ments multiples et variés d'acquisition pro-
gressive (notice en frangais),

Jacques Harbonn

Type ___ shoot-them-up
Intérét 11
Graphisme .k k ok
Animation * % * K
Bruitage. Kk
Prix = B

e

Super Grid Runner

Atari ST, disquette Llamasoft

Ce Space Invaders est ce que 'on appelle
un « petit produit ». Simple, sans grande ori-
ginalité, il vous propose guatre niveaux de
Jeu ou il s'agit tout simplement de tirer sur
tout ce qui bouge. De quoi enthousiasmer
les passionnés de la gachelle pour gui tout
ce qui entoure les cibles a abatlre n'a
qu'une importance anecdotique. Mais Grid
Runner évite pourtant la «flop maladie »
Les graphismes sont tres clairs, les bruita-
ges plutét dynamiques et la'stratégie appa-
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rait quand le vaisseau peul se dédoubler en
deux canons distincts, maniés grace aux
deux boutons de la souris. Résultat : un bon
« petit produit» ni exceptionnel, ni désas-

treux ! Olivier Hautefeuille
Type shoot-them-up
Intérét 13
Graphisme Kk k ko
Animation * ok * *
Bruitage * % &k K
Prix __ B
Y/
1 Warlock’s Quest
Macintosh,
disquette Ere/Three sixty
Une bonne adaptation d'un jeu agreable et
difficile & la Ghost’s Goblins qui fut un hit
mérité sur ST. Vous dirigez un mage

chargé d'arracher le « karma» aux forces
obscures. Vos redoutables boules de Teu et

des objets disséminés vous aideront dans
cette quéte. Les sprites sont minus-
cules mais trés variées et bien animées,
les décors superbes et les Dbruitages
convaincants. Malheureusement, il n'existe
pas de scrolling dans cette version. Quant
au jeu, il est passionnant : rapide et stres-
sanl a souhait ! A posseder absolument
pour revivifier vos nerfs aprés de longues
sg¢ances de travail sur votre Mac ! (notice
en anglais)

Olivier Scamps

Type __ arcade /aventure
Intérét 15
Graphisme * Kk ok ok
Animation * ok ok ok
Bruitage * * Kk %k
Prix — €

14 Soccer

PC, disquette Code Masters

Ce logiciel se compose de qualre jeux: un
football classique & onze joueurs ou vous
contrélez le joueur le plus proche de la
balle ; un jeu en intérieur avec une équipe
réduite a cing joueurs el un terrain trés
petit, qui vous expose a des contre-allaques
redoutables ; il vous faudra associer une
stratégie fine el un maniement du joystick
exemplaire. Un football de rue ou vous
pourrez dribbler autour des maisons et des
voitures et faire rebondir le ballon sur les
murs, mais ou il faut se mefier des bagar-
res el de la perte du ballon ; et enfin un jeu
d'entrainement au contrdle du ballon, aux

pénalties el au controle du gardien de buu,
sans oublier les durs exercices physiques
indispensables. La réalisation d'ensemble
est correcte, I'animation est assez fluide et
quelques bruitages accompagnent |'action
(notice en frangais). Jacques Harbonn

Type football
Intérét - _ 13
Graphisme _ kk X
Animation * % *
Bruitage — ]
Prix _ B

1Modem Wars

PC CGA, EGA,

disquette Electronic Arts

Encore un wargame sur PC | Mais cetle
fois, contrairement a Sorcerer Lord par
exemple (testé dans ce méme numéro), le
joueur va apprécier ici la maniabilite el la
facile prise en main de la partie. Vous com-
mandez diverses unilés de robots,
d'espions ou de tanks ainsi gue votre base
principale. Le but de la manceuvre : encer-
cler I'ennemi el détruire ses unités ou son
QG. Graphiguement simple, mais lres
maniable (souris, joystick, clavier) et riche

en stratégie (on peut cacher les uniles,
envoyer des avions en phases action, des
espions, etc.), Modemn Wars seduira une
grande majorité de joueurs, iniliés ou non
au wargame. A noter enfin qu'il est possi-
ble de jouer a deux par liaison modem.
C'est d'ailleurs de celte particularité inte-
ressante que le jeu tire son titre. Un soft
passionnant. Olivier Hautefeuille

Tupe wargame et action
Intérét _ _ 15
Graphisme * k *
Animation_ * k *
Bruitage _ _ k
Prix _C




Aoy dabsal) 1aity

b7

FNOqI X4 04 |
1408 140N
< red JnqLosp

By B IS URly

APNESIP 12 anasses peasury
amanbsip 12 312858 00
ananbsip 12 anassed wnupadg
»ans giuedsicy

= - "o A

'SHOIS42NHOD dO~HIOD HI SHIN M 34/

NEENEL




ROLLING SOFTS

Wanfed

Console Sega, cartouche Sega

Dans ce programme, qui se joue avec le
light phaser, vous partez pour le Far-West
pour éliminer tous les bandits de la region.
Vous traversez une ville en abattant les
tireurs qui apparaissent aux fenétres et
ceux qui marchent dans les rues. Mais
attention, il faut attendre qu'ils degainent

“ETR A

les premiers avanl de les abattre, sinon
votre niveau d'énergie en prendra un coup.
Par la suite, vous aurez affaire a des cava-
liers qui traversent I'écran au galop el ces
cibles mobiles sont bien plus difficiles a
atteindre. Wanted es! un agreable jeu de tir,
mais on risque de s'en lasser rapidement.

Alain Huyghues-Lacour

Type tir
Intérét 12
Graphisme # & & K
Animation __ Kk k ok k
Bruitage * & Kk Kk
Prix C

Tank Atitack

C 64, disquette CDS

Ce wargame de qualité peut étre joué a
deux, trois ou qualre joueurs. Chague
joueur tient le role d'un général d’'une ou
plusieurs divisions blindées d'un pays. Le
but du jeu est d'aneantir les forces enne-
mies afin de capturer leur état-major. Pour
y parvenir, vous devez tenir complte d'un
nombre considérable de variables lelles
que le moral des troupes, ou la capacité a
réparer le matériel. Vous pouvez aussi, pour

donner un coup de pouce au destin, pas-
ser des alliances avec cerfaines nallons
pour mieux en asservir d'autres. Le logiciel
dispose en outre d'un lableau en carton qui
illustre la situation géostratégique des pro-

68

tagonistes et d’un jeu de petit tanks en plas-
tique pour matérialiser les forces en pre-
sence. Le programme dispose de graphis-
mes sobres mais corrects. Les animations
agrémentent admirablement I'ensemble.

Un bon programme, Eric Caberia
Tupe wargame
Intérét 15
Graphi * ok k%
Animation * %k koK
Bruitage * %k ok
Prix C

Version CPC
La version CPC de Tank Attack ressemble
beaucoup a celle du C 64. Les graphismes

sont cependant plus colorés. La version
CPC s'avére particulierement frustrante sur
le plan du bruitage, puisque lors du test, le

CPC n'a pas émis le plus petit pet. E.C.
Intérét 14
Graphisme * ok ok k
Animation * % %k Kk
Bruitage -
Prix B
o 3
Circus Atfractions

C 64, disquette Golden Goblins
Aprés Grand Monster Slam, voici un second
programme multi-épreuves du nouvel edi-

teur allemand qui nous propose cing numeé-
ros de cirque. Vous pouvez élre acrobate,
jongleur, lanceur de couteau, funambule ou
bien clown, Ces différentes épreuves sont
bien congues et bénéficient d'une réalisa-
tion assez soignée avec de bons graphis-
mes. Les animations, bien faites, démon-
trent un certain humour de la part des pro-
grammeurs. Quand le jongleur rale la balle,
elle lui tombe sur |e pied el il se mel a sau-
tiller sur place, manifestant une douleur non
feinte. En conclusion, un programme
sympathigque qui exige une grande précision

sans étre trop complexe el qui conviendra
tout a fait & ceux qui veulent s’exercer
joyeusement les phalanges !

Alain Huyghues-Lacour

Type multi-épreuves
Intérét 13
Graphisme * h ok kK
Animation * k& Kk
Bruitage * kK k ok
Prix B

Atari ST, disquette US Gold
Ce jeu de tir qui se déroule & Chicago a la
période de la prohibition nous vient d'Espa-
gne, ce qui n'est pas fréquent. Heureuse-
ment pour nous car si tous les jeux espa-
gnols sont de méme niveau, on peut espé-
rer que nous n'en verrons pas d'autres !
Graphisme et animation sont assez médio-
cres. Quant a l'intérét de jeu nous avons
longuement cherché ot il pouvait se trou-
ver mais en vain, Des gangsters arrivent
dans toutes les directions et vous noient
sous une pluie de balles el de grenades. ||
est difficile de tenir le coup plus d’une ving-
laine de secondes, peut-étre cela serait-l
possible en s'accrochant, mais il faudrait
étre motivé, avoir des yeux partout et lirer
comme. Lucky Luke, plus vile gue son
ombre. Nul! (Notice en frangais).

Alain Huyghues-Lacour

Type action
Intérée 5
Graphisme * & K
Animation * k ok k
Bruitage % heok ok
Prix C

Version Spectrum, cassette Topo
Cetle adaptation de Chicago 30'S est bien
réalisée. Les graphismes sont fins et les
décors assez variés bien que la mise en
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SALON

DE LA

MICRO

13-15 OCTOBRE 1989
ESPACE CHAMPERRET, PARIS

Le Groupe Montbuild organise pour la premiére fois,
a Paris, la grande manifestation réunissant tous les
constructeurs et distributeurs en micro-informatique
pour tous les publics : adolescents aux professions
libérales, des étudiants aux artisans et commergants,
des enseignants aux professionnels de la distribution.

Le Salon de la Micro, pendant 3 jours va regrouper
les plus grandes sociétés nationales et
internationales dans le domaine du matériel, des
logiciels et des périphériques, et les principaux
détaillants qui vendront aux meilleurs prix.

Des débats d'actualité brOlante, qui concernent tous les
passionnés de Micro-informatique de loisirs, seront
organisés au cours du salon. Les themes vous seront
révélés dans le prochain numéro du TILT Microloisirs.

AUCUN SALON

I NFORMAXTIELE NE SE

Le Groupe Montbuild est I'organisateur du prestigieux
PC Show a Londres - avec plus de 100.000 visiteurs -
et d'une centaine de salons professionnels et grand
public dans le reste du monde.

Le Salon de la Micro est le premier salon, en synergie
avec le PC Show, congu dans une dimension
européenne pour les exposants qui considérent 1992
comme une réalité,
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Pour en savoir plus et exposer au Salon de la
Micro, contactez Mélanie Parker ou Cécile
Boré au 42 41 45 52 ou écrivez a Montbuild SA,
55, avenue Jean Jaurés, 75019 Paris.

RESSEMBLE!
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couleur ail pu étre plus riche. L'animation
est suffisamment rapide et fluide. Une
bonne petite musique sur plusieurs voix pre-
sente le jeu mais les bruitages en cours
d'action sont rudimentaires. Un bon jeu
assez difficile (notice en frangais).
Jacques Harbonn

Type action
Intérét 14
Graphisme * ¥ %k Kk
Animation * ok ok k
Bruitage * % Kk
Prix B

Version CPC

Avec la version CPC, ce logiciel poursuit sa
longue descente aux enfers. Le jeu manque
de répondant, la lenteur de déplacement de
votre personnage empéche toute utilisation
instinctive des commandes. Les graphis-
mes bien que colorés sonl grossiers,
génant par la méme I'identification des dif-

férents objets a I'écran. Eric Caberia
Intérét 6
Graphisme * % *
Animation * k *
Bruitage * Kk %
Prix B

Amiga, disquette Mindscape

Ce shoot-them-up est la conversion d'unjeu
d'arcade de Sega, disponible depuis long-
ternps sur la console Sega. La réalisation sur
Afmiga ne lui fait rien perdre de son mordant
etn'arienaenvier a sacousine sur console,
Chaque mission se déroule en deux parties.
Dans la premiére, vous foncez sur une moto
entirant sur les véhicules ennemis et en ra-
massant différentes armes, ainsi que des
pastilles qui vous permettent d'obtenir une
voiture. Dans la seconde, volre vehicule se
transforme en vaisseau et vous affronterez
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les escadrilles ennemies endeétruisant leurs
bateaux. J'en connais qui salivent déja !
C’est un shoot-them-up rapide et prenant qui
seduira les amateurs d'arcade

Alain Huyghues-Lacour

Type shoot-them-up
Intérét 14
Graphi * kK kK
Animation * % Kok Kk
Bruitage * %k K
Prix e

Atari ST, disquette
Golden Goblins/Rainbow Arts
Un atout, I'originalité | Grand Monster Stam
est a mi-chemin entre le foot el le tennis.
Deux adversaires se font face, chacunarmé
de plusieurs ballons. Au coup de sifflet, I'un
etl'autre vont tenter d'envoyer toutes les bal-
les (les Beloms...) de leur terrain dans celui
de I'adversaire... (en fait, des monstres). Sim-
ple, mais comique et trés difficile | Les per-
sonnages shootent avec réalisme, se roulent
par terre ou font des bras d'honneur. |l est
possible de régler laforce et 'orientation du
tirpour mettre l'autre KO pendant quelques
secondes. Original, dréle (les mimiques des
creatures vous feront rire longlemps) et gra-
phiquement précis, cette version ST est qua-
siment a la hauteur de la version Amiga les-
tée en Hit: Tilt n® 66.

Olivier Hautefeuille

Type action sport
Intérét 16
Graphisme * Kk ok ok k
Animation * & K ok ok ok
Bruitage * Kk Kk Kk
Prix B

Version C 64

Le Grand Monster Slam est une sorte
d'Olympiades intergalactigues, |l s'agit de
shooter dans des créatures en forme de

balles pour les envoyer dans le camp de vo-
tre advesaire et celui qui parvient a s'en de-
barrasserle premier n'aplus qu'atraverser
le terrains pour étre vainqueur. Deux épreu-
ves intermediaires, egalement trés reussies,
relancent!'intérét de jeu. Unprogramme tres
prenant qui vous fera passer d'excellents

moments. Alain Huyghues-Lacour
Tupe action
Intérét 16
Graphisme % % Ko K
Animation a4 d ok
Bruitage * % %k Kk
Prix B

i The Games Summer
Op @
Edition

PC CGA, EGA et Hercules,
disquette Epyx
C'est pas du nouveau | Aprées |'impression-
nante série des Games d'Epyx el les deux
versions « Winter » testées récemment sur
C 64, Spectrum et CPC (Rolling Softs, Tilt
n® 61 et n® 65), revoici un « nouveau » soft
sportif multiépreuves. Parmi les huit epreu-
ves disponibles ici, certaines méritent pour-
tant le coup d'ceil. Le tir a I'arc est, par
exemple, trés réaliste. Quant aux epreuves
cyclistes ou de haies, le suivi 3D de la piste
est vraiment convaincant, En revanche, les
plongeons sont assez décevants. Pour con-
clure, un soft qui profite, comme toujours
pour ce type de jeu, de |a richesse du mul-
tiepreuves et de I'esprit compeétition, mais
qui souffre en revanche d'un manque d'uni-
formité dans la jouabilité et surtout d'un
grand manque d'originalité.

Olivier Hautefeuille

Type  sport/multiépreuve
Intérét 13
Graphisme * ¥k
Animation B T
Bruitage + H
Prix C

Version Amstrad CPC,

cassette Epyx

Voici le cinquigme programme de la série
The Games qui nous présente huit épreu-
ves : tir al'arc, vélo sur piste, plongeon, lan-
cer du poids, 100 m haies, saut a la perche,
anneaux et barres paralléles. On ne peut
pas dire qu'Epyx se renouvelle beaucoup,
car cetle série semble interminable. On
attend avec impatience d'autres sports
olympigues comme |a lutte gréco-romaine !



| Denenl.
MicroStatus vous présente une aventure Freescape' en 3D de Incentive

UN CONFLIT EST IMMINENT SUR

LE COTE NOIR DE LA LUNE

Les Ketars, une race exilée, ont passé
200 ans ont élaboré leur revanche contre
les Evaths tranquilles. lis sont déterminés
a détruire la planéte et 4 exterminer les
habitants, ils ont construit une arme laser
de puissance incroyable au cété noir de
Tricuspid, la lune d'Evath. Votre mission
est d'explorer Tricuspid et son systéme
de tunnelle pour démanteler la matrice
d'énergie et sauver Evath. Un nombre
d'énigme vous attend ainsi que des
défenses ingénieuses qui vont mettre
tous vos talents a 'épreuve.

CARACTERISTIQUES DE DARK SIDE

£\ Graphique 3D passionnant

A Technique Freescape avancé

A Un gameplay superbe

A Un contenu de jeu en profondeur

Maintenant disponible sur Atari ST et
Commodore AMIGA

COMBATEZ LA MALEDICTION

DES ACIENS EGYPTIENS.

Nous sormmes en 1930 et vous venez
d'attérir votre biplan prés du pyramide
dédié a Ra, la dieu du soleil. Il fait chaud et
il v a pas de temps & perdre. Car dans
deux heures il y aura une éclipse totale du
soleil, activant la malédit;tion égyptienne.
A moins que vous trouviez le reliquaire de
Ra dans le grand pyramide, la lune va
éclater et la terre sera couvert de
météorites, et la vie du monde entier sera
terminee.

CARACTERISTIQUES DE TOTAL
ECLIPSE

A Graphiques 3D passionnant
A Techniqgue Freescape avancé
A Un gameplay captivant

A\ Contenu de jeu en profondeur
A Musique orientale

Maintenant disponible sur Atari ST et
Commodore AMIGA

Bientét disponible sur IBM PC et
compatibles.

6-8 RUE DE MILAN, 75009, PARIS. TEL (1) 45264414

© 1989 INCENTIVE SOFTWARE LTD.



ROUUING SOFTS

Néanmoins, on est bien obligé de reconnai-
tre que c¢'est vraiment du beau travail. Ce
nouveau jeu est nettement supérieur & Win-
ter Edition et c'est I'un des meilleurs du
genre. La version K7 présente l'inconve-
nient de longues périodes de chargement
entre chaque épreuve, mais ¢'est inévita-
ble. Classique mais efficace.

Alain Huyghues-Lacour

Type simulation sportive
Intérét 14
Graphisme d otk kK
Animation ok ok K
Bruitage * % d
Prix B

] Caveman
Ugh=-Lympics

C 64, deux disquettes
Electronic Arts
Ce multiépreuves original vous propose de
participer aux Jeux olympiques prehistori-
gues. On s’'amuse beaucoup tout au long
des six épreuves, pour le moins originales,
qui sont proposées. |l faut, par exemple,
allraper un copain par les pieds pour le lan-
cer le plus loin possible, ou bien s'assom-
mer a coups de gourdin. La plus amusante
est sans doute celle ol Il faut allumer un
feu en frottant deux silex, d'autant plus que
I'on a la possibilité de filer un bon coup de
massue sur la téte de son concurrent afin
de lui faire perdre du temps. Un programme
trés drole qui bénéficie d'une excellente
réalisation, avec de bons graphismes bour-
rés d’humour (notice en frangais).

Alain Huyghues-Lacour

Type __ multiépreuves
Intérét 15
Graphisme * % ok kK
Animation__ Jrod ok koK
Bruitage ¥k kK
Prix __B
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Timescanner

Atari ST, disquette Activision

Adaptation d'un jeu vidéo du méme nom,
Timescanner entreprend de vous faire faire
une grande balade temporelle au gré des
évolutions d'une balle de flipper. Comme
d’habitude pour ce type de jeu, vous devez
utiliser adroitement vos flips afin de faire le
meilleur score possible. L'originalité réside
dans les trous temporels dans lesquels vous
devez projeter votre balle (changement de
décors garanti). Les graphismes de ce flip-
per sont variés, les animations agréables

el réalistes en ce qui concerne la balle.
Néanmoins cela ne suffit pas a effacer le
mythique Macadam Bumper parce que
vous ne disposez pas d'éditeur de flipper.
Plus question de se créer un flipper person-
nalisé et de reparamétrer les variables
d'élasticité el d'inclinaison.

Eric Caberia
Type action/flipper
Intérét 13
Graphisme * %k ok k k
Animation * ¥k ok k
Bruitage ke k Kk
Prix (&

Running Man

Amiga, disquette Grandslam

Les jeux télévisés du futur sont impitoya-
bles et les concurrents risquent leur vie en
direct. Ce programme, qui s'inspire du scé-
nariodel'undesderniers films de Schwarze-
negger, débute par une séquence de pré-
sentation assez extraordinaire. C'est ce qui
se fail de mieux dans le genre avec des digi-
talisations animées, soutenues par une
bande sonore de qualite. Comment rester
insensible a un tel morceau de bravoure ?
Mais, hélas, tel le soufflé sortant du four qui,
une fois admiré, se dégonfle au moment de

le consommer, la magie disparait lorsque
I'action commence, laissant le joueur sur
sa falm. Running Man béneficie pourtant
d'une bonne réalisation, mais le person-
nage se controle mal et I'action n'est guére
excitante. Un programme qui promel beau-
coup et qui n‘apporle pas grand-chose
Alain Huyghues-Lacour

Type action
Intérét 11
Graphisme % Kk Kk ok
Animation Kk kk kK
Bruitage S H % d ok Kk
Prix g -

Gunship

Amiga, disquette Microprose

On nous le promettait depuis si longtemps
que I'on n'y croyait plus guére, mais Gun-
ship est enfin arrivé sur Amiga . Cel excel-
lent programme n'a pas pris une ride et il
reste la mellleure simulation d'hélicoptere
de combat & ce jour. | 'action est passion-
nante et le pilotage de 'appareil est délical,
sans jamais devenir trop complexe. On
aurait souhaité que la version Amiga bene-
ficie de graphismes améliorés, style Falcon

mais elle est presque identique a |a version
ST. Toutefois, I'intérét de jeu est au rendez-
vous, ce qui est le plus important, et on
n'est pas pres de venir a bout des nombreu-
ses missions proposées. Un must de la
simulation (notice en frangais).

Alain Huyghues-Lacour

Type simulation
Intérét 18
Graphisme * % %k Kk
Animation d ok ok ok ok
Bruitage * ok Kk ok
Prix D

Robocop

PC CGA, disquette Océan
Comme dans les précédentes versions,
vous tenez le role de Murphy, un flic bioni-
que qui a décidé de faire respecter |a loi
Pour affronter les hordes de malfrats
embusqués & chaque coin de rue, vous dis-
posez d'une panoplie d'armes évolutive.
Néanmoins, Robocop ne sera pas un hit sur
PC. Le logiciel souffre en effet d'un certain
nombre de lacunes. || ne marche en effet
qu’en mode CGA, ce qui affaiblit beaucoup
le programme du point de vue graphique.
D'autre part, la présence d'une interface
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Une jeep et un hélicoptére. Avec Silkworm
vous étes deux pour en venir a bout.
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joystick s'avere la bienvenue car le manie-
ment du jeu au clavier est peu confortable.
Les animations souffrent d'une certaine len-
teur {sur XT). Les bruitages sont reduits
comme a l'accoutumée sur cette machine,
En definitive, un jeu decevant sur PC.

Eric Caberia
Type action
Intérét 9
Graphisme * * *
Animation ok ok
Bruitage * kK
Prix C

> Airball

Amiga, disqueite Microdeal

Votre boule saute de salle en salle a la
recherche de l'unique issue du royaume,
puis se dégonfle ou g'éclate contre |a pointe
d'un piége avant de retrouver sa pompe...
Vous devez méme effectuer le parcours de
certaines salles dans le noir le plus com-
plet et je peux vous dire que c'est loin d'étre
évident. Afrball version Amiga (testé sur ST :
Tilt n® 46) est convaincant. Trés semblable
a la version ST, le soft offre ici une bande
son prenante, une animation et un gra-
phisme de qualité. Par contre, comme

le remarquait déja Denis Scherer pour la
version ST, le scénario aurait pu tirer un
parti encore meilleur du mode de manie-
ment de la boule, notamment en offrant au
Joueur des parcours croisés et plus de logi-
que dans la composition du labyrinthe. Un
programme a voir cependant, méme sans
ce dernier aspect !

Olivier Hautefeuille

Type action
Intérét 16
Graphisme J ¥ Aok
Animation % %k d ok Kk
Bruitage * & Kk *
Prix B
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Nightdawn

Amiga, disquetie Magic Bytes

Vous dirigez un tank a travers les dix ni-
vealx d'une base ennemie. Chague secteur
est un labyrinthe dans lequel vous devez

.

-
-
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-
-
-
-
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trouver des equipemenls, des cles qui
ouvrent certaines portes et des interrup-
teurs gui désactivent des barrieres d’éner-
gie. C'est un programme qui exige de la
strategie car vous devez trouver e bon ti-
néraire vers la sortie, mais c'est également
un shoot-them-up. En effel, vous devez
détruire les canons ennemis disposés a des
emplacements siratégiques, ainsi gue
divers agresseurs. Un petit jeu tout simple,
mais qui, s'll ne laisse pas un souvenir vrai-
ment impérissable, peut toutefois faire pas-
ser gquelaues bons moments. La réalisation
n'est guére impressionnante, mais on se
laissera seduire par un bon dosage entre

action et réflexion.
Alain Huyghues-Lacour

Type. action/réflexion
Intérét 13
Graphisme L g
Animation * ko Kk ok
Bruitage * &k k
Prix C
Ovut run

PC, disquette US Gold
C'est avec beaucoup de curiosité que I'on
attendait la version PC de ce grand classi-

STRGE 1

gue de l'arcade. Les graphismes ont été
entierement redessines et ils ne sont pas
mal du tout, surtout en mode EGA. Par
conlre en mode CGA, il subsiste quelgues
bugs (bogues pour les puristes !), en par-
ticulier sur les bords de la piste. Quant au
soft lui-méme, on se retrouve confronté a
I'éternel probléeme des jeux sur PC. Sur un

AT, la course est tres prenante grace a
une animation rapide. Mais il n'en va pas
de méme sur un PC de base car I'anima-
tion lente et saccadée gache tout le plai-
sir du jeu. Si, en mode CGA, on arrive
encore a jouer sans trop se fatiguer les
yeux, en mode EGA sur un XT, I'anima-
tion poussive ne depasse pas quelgues
rares Images par secondes. Cela vous
donne I'impression de conduire une 2CV
dont le moleur a des ralés, en révant
d'étre au volant d'une Ferrari.

Alain Huyghues-Lacour

Type arcade
Intérét 13
Graphisme o _ ko ok koK
Animation * % ok
Bruitage * %
Prix C

Colossus Chess 4

Spectrum, cassette CDS

Ce jeu d'echecs est sans aucun doute I'un
des plus performants sur cette machine.
L'échiquier est représenté au choix en deux
ou trois dimensions, mais cetle derniere est
assez peu lisible. Le programme offre de
nombreuses options | pendules pour les
deux camps, affichage de |'arbre de recher-
che, évalualion des positions, mise en
memoire de I'ensemble de la partie avec
déplacement en avant ou en arriere, chan-
gemenl des couleurs ou de l'orientation de
I"échiquier, jeu en aveugle, Les niveaux de
jeu sont variés (mode tournoi, mode temps
moyen par coup, mode tous les mouve-
ments, mode égalité et mode infini pour les
problemes). La bibliothéque d'ouvertures
est assez variee, avec des lignes classiques
et modernes s'élendant suffisamment loin.
Elle peut étre déconnecteée pour les débu-
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tants. En milieu de partie, il est capable de
bonnes combinaisons tactiques mais son
jeu stratégigue est nettement plus déficient.
En fin de partie, il se revele correct, capa-
ble en particulier de trouver le mat de roi,
fou, cavalier contre roi seul. Le programme
se révelera un partenaire coriace pour les
joueurs debutants et moyens (nolice en

francais). Jacques Harbonn
Type échecs
Intérét 15
Graphisme * Kk Kk
Animation____ B =
Bruitage _ -
Prix — R ;
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Exhaustilt !

Voici regroupés tous les jeux
qui n'ont pu trouver place dans
les rubriques Hits ou Rolling
Softs. Notre commentaire sur
des jeux moyens, ou nuls mais
aussi de trés bon jeux adaptés
sur d’autres machines, tel
'inusable Batman sur Spectrum.
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Evil Garden (Amiga).
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Grand Prix 2 (CPC).

Moto X Simulator (CPC).

AVIS LOGICIEL-MARQUE ORDINATEUR TYPE GRAPHISME | ANIMATION
Bof ARNHEM PC, CGA wargame * ko =
cCs
HIT BATMAN Spectrum Aventure/Action ok ok ok * ok ok ok
THE CAPED CRUSADER
Océan
Bof BLADE WARRIOR CPC Action * ke &k ke
Caode Masters
Mul BOMB JACK II C 64 Action bk de ok d
Encore
A connaltre CHUCK YEAGER'S C6d Simulation * ok ok ok ok ok Wk
Electronic Arls
A connaitre LA COMPIL CPC Compilation LR & * ok ok ok
Océan
A connaltre THE DEEP Armiiga Shoot-them-up & ok ok * ok kk
Us Gold
HIT EMELYN HUGHES CPC Football ko ok bk de o hed ok
INTERNATIONAL SOCCER
Audiogénic
A connailre EVIL GARDEN Amiga Action W ko ok ok ko
Demonware
A connaltre GRAND PRIX 2 CPC Action * ok kK J b de ek
Code Masters
A connaitre | GRAND PRIX 2 SIMULATOR Spectrum Caurse de voiture * ko * ok
Caode Masters
MNul HONEYMOONERS C 64 Action * * ok ok
First Row
Bof! KOKOTONI WILF Cod Action * &k % ok kK
Encore
Bot! KOKOTONI WILF CPC Action * ok kA * ok ok
Encore
MNul MASTER NINJA C 64 Arnts martiaux *ok ok ok ok *
Paragon
Bof 1942 CPC Action * ok ok ok * ke ok
Encore
Bof 1942 C 64 Action ¥ ok Wk v g ok
Encare
A connaftre MOTO ¥ SIMULATOR Spectrum Motocross de o e * ok
Code Masters
A connaitre MOTO X SIMULATOR CPC Motocross * ok ok k * ok ok ok &
Code Masters
Bof NINJA MASSACRE Cce4 Action * ok ko ok
Cade Masters
HIT PREMIER COLLECTION Amiga Campilation dodeok ok A dek o ko
Hewson
HIT RAINBIRD Mac wargame * ko —
U.M.5.
A conngitre [ THE REAL GHOSTBUSTERS Spectrum Sheot-them-up * ok k * ok k
Activision
Bol THE REAL. GHOSTBUSTERS cPC Shoot-them-up ook Aok * ok ok ok
Activision
A connaitre RENEGADE Il CPC Action wodk ok k& J ok ook ok
Océan
Bofl ROAD RACER Macintash Simulation auto * 4k ok
P.C.A
Bol ROBOCOP PC Action * k& * ok
Océan
A connaitre SIMULATION PACK ST Action w ok ok ok * %k
Microdeids
Mul TEST DRIVE Il/CARS DISK Amiga Caurse de voilures ok ok ok * ok ok ok
Accolade
A connaitre | TEST DRIVE II/SCENERY DISK Amiga Course de voitures et ek J ke
Accolade
HIT TWILIGHT ZONE Amiga Aventure graphique * Aok k *
First Row
A connaltre WANDERER 3D CcpPC Action/Stratégie * ok ko ko
Elite
A connaitre | WELLINGTON AT WATERLOO Spectrum Wargame * Ak
CCS
A connaltre |SUPER SCRAMBLE SIMULATOR Spectrum Motocross * & **k
Grermlin
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Ninja Massacre (CPC). Simulation Pack (ST). Wellington at Waterloo (Spectrum).
BRUITAGE | INTERET | PRIX NOTRE COMMENTAIRE
— 11 B Encare un wargame sur carte trés classique sur PC. Sans fortiture, usant de tableaux de jeu assez austdres, Arnhem ne g'ardresse qu'aux passionnés du genre.
Ceux-1a seulement trouveront un intérét aux déplacements d'unités, stratégies d'encerclement, elc. Un 3 deux Joueurs autorisés O.H
* 15 B Vous allez aider Batman & déjouer I'un des complots fomentés par ses ennemis intimes, Joker et Pinguin, Les graphismes sont superbes et le systéme de multife
néirage donne vie i la mise en image. L'animation est trés fluide, Par contre les bruitages soni quasi inexistants {notice en frangais} JH
ko ok 11 A Les amateurs de jeu d'échelle seront ravis d'intégrer ce petit jeu 3 leur logithéque. Quoique d'un prix trés modique, le programme est d'une réalisation honnate
graphismes en moyenne résolution, animations lisses, et petites digitalisations vocales. e
ok ok B A Mélange de stratégie et d'action, Bomb Jack Il a été, lors de sa premidre sortie (il y a plus de deux ans), un véritable succés. Néanmoins, force est d'admetire
que le logiciel a vieilli et que ses graphismes paraissent avec le recul particulidrement grossiers et sa réalisation médiocre EC
ok ok ok ok 14 B Aprés avolr fait un malheur sur PC, ce superbe simulateur d'avion tisque de ne pas démentir sa réputation sur C 64. Le programme vous met dans la peau
d'un pilote d'essai qui a & sa disposition plus de quatorze avions aux aérodynamiques différentes. Vols en escadrilles el acrobaties assurées. E.C
—
&k ok ok 13 B Une compilation qui contient des titres aussi prestigieux que Captain Blood ou Daley Thompson's Clympic Chaollenge. Méanmoins des programmes lels que
Typhoon s'avérent décevants graphiquement. Les 1 de guerre spatiale di de Sals der et de Vindicator, E.C
LE B & 12 B A bord d'un navire, vous repoussez les attagques des sous-marins et des monstres des profondeurs. The Deep est un petit jeu de tir sans prétention qul s'inscrit
dans la lignée des jeux sur consoles VCS ou Coleco. Rien de bien original, mals on v joue avec plaisir, le temps de quelques partles. A HL.
* & 15 B Sans l'ambre d'un doute le mellleur foot sur cette machine, Le programme dispose d'un grand nombre d'options : vous pouvez v jouer A deux contre 'ordinateur
ou plus classiquement I'un contre l'autre ou seul. Tacles, coups francs, penalties sont de la partie. Excellent produit E.C:
&k k ok ok 13 B Euvil Garden est le remake de Centipede, le vieux classique d'arcade d'Atari. Le théme n'est donc pas trés nouveau, mais la réalisation est iméprochable et an
se laisse tout de suite prendre au jeu. Comme il faut bien se mettre au godt du jour, vous pouvesz récupérer des armes supplémentaires. Efficace et amusant. A HL.
* ok 13 A Un agréable remake de Super Sprint qui dispose de graphismes et d’animations réussis. On peut noter aussi la présence de digitalisations vocales. Le programme
met 'accent sur le temps que vous mettrez & accomplir une course. On peut jouer 3 trois simultanément. O.H.
* kA 13 B Dans cette course de voiture, vous apprendrez & contrdler les dérapages et éviter les obstacles en bord de piste pour préserver 'efficacité de votre bolide. Les
effets d'inertie et de dérapage sont bien rendus et ume bonne musique avec voix digitalisée présente le jeu (notice en francats) J.H
* %k 7 B Ce jeu s'inspire d'une vieille série télévisée américaine des années cinguante. Vous devez aider Ralph et Ed & collecter suffisamment d'argent pour atteindre
Miami. Plusieurs épreuves vous sont proposées dont celles du puzzle & reconstituer ou des égouts labyrinthiques. Réalisation lamentable E.C
bk 10 A Kokotoni Wilf réapparalt en format « budget ». Vous devez reconstituer une amulette magique dont les morceaux ont $6 disséminés aux quatre coins du monde
Les graphismes sont grossiers, mais les animations lisses. Compte tenu de son prix (moins de 50F), le jeu en vaul cependant la chandelle. E.C
* ok 10 A La version CPC de ce logiciel garde toutes les caractéristiques de celle du € 64. Cependant les graphismes sont plus fins mais les animations hésitantes. Les
bruitages, quart & eux, sont décevants. Néanmoins vu son prix le produit intéressera les moins fortuniés B
* 5 B Comment peut-on supporter une telle partie ? Bien sir, les personnages de ce combat font quelques quinze centimétres de haul.,. Mais leur dessin est grossier
et la lenteur des animations est insupportable. Dommage, car la richesse des coups aurait pu séduire les amateurs d'arts martiaux. A éviter. 0O.H
* % 10 B Une réédition d'un programme déja ancien, qui a pour théme une bataille aérienne. Votre appareil doit affronter de perpétuelles attagues d'avions ennemis
Les graphismes sont fins mais les animations et e scrolling vertical sont saccadés. Les bruitages sont simplets. ELC.
* ok ok 10 B La version 64 reste identique aux autres adaptations quant aux thémes abordés, Cependant les graphlsmes sont grossiers. En revanche, les animations sont
lisses et le scrolling horizontal convaincant, Bruitage corect. Un logiciel qui malgré son 8ge amuse encore. =.C
LR = = 14 B Ce parcours de motocross est parsemé d'embiiches que vous ne pourrez vaincre qu'en apy nt A iser parfai votre moto. Graphismes el animation
sont carrects. Une excellente musique présente chaque phase mais les bruitages d'action sont pauvres (notice en frangais). Un bon jeu prenant. JH
* %k 12 A Une agréable simulation de motocross sur CPC. Vous devez utiliser au mieux la puissance de voire engin pour franchir les multiples obstacles qui sont sur votre
route. Les hi sont fins (moyenne résolution), les animations convai tes. Prise en main cependant difficile E
Wk ok H A L'adaptation sur € 64 de ce logiciel limine un certain nombre de défauts que présentait la version CPC. Les graphismes sont plus colorés quoique plus grossiers
Les animations sont plus fluides et les bruitages plus riches. Le jeu tient davantage de Gauntlet que des arls martiaux, E.C
% d ok 17 C Une compilation haut de gamme qui reprend les meilleurs titres de Hewson. Le génial Nebulus, en compagnie de deux bons shoat-them-up : Zynaps et Nether-
world. En prime, on découvre Exolon, un programme inédit sur Amiga. Incontournable pour les nouveaux venus sur Amiga. AHL.
%k h 17 (4] Le célébre wargame de Rainbird arrive sur Mac. Grande qualité de simulation, cing batallles et un générateur de scénarlos, Réalisation correcte avec une bonne
musique et quelques bruitages. Excellent! Nécessite un lecteur double face. 0.5,
& & 12 B Armé d'un revolver el de rayons, vous transformez les créalures en fantdmes et les entreposez dans votre sac. Le graphisme des monstres el leur animation
sont corrects mais les décors succincts. Une bonne musique présente le jeu et les bruitages sont travaillés mais rares (notice en frangais). J.H
Wk gk 12 B Ce jeu est tird du jeu d'arcade qui reprend les personnages du film. Activision nous avait hahitués 4 des conversions de mellleure quallté. La version CPC est
l'une des meilleures, mais ce n'est quand méme pas ga. Laction n'est pas déplal mais ce pre aurait mérité un meilleur traitement, AHL
ek 14 B Dans ce troisiéme épisode de la série, vous affrontes toute sorte de personnages dans un lointain passé, en commencant par la préhistoire. La version CPC
est nettement plus réussie que celle du C64, avec de beaux graphismes trés colorés. Un bon jeu de combat contre des adversaires variés AHL.
LE 2 8 B n.c Simulation de rallye automobile. Le maniement de la voiture est relallvement complexe mais la réalisation ne suit pas. Congu pour la puissance du Mae Il
Road Racer « rame » sur un Mac standard, Dommage. 0.5,
+* % 10 B L'adaptation sur PC ne tient compte que du mode d'affichage CGA. D'od des graphismes pauvies en couleurs, Sur notre XT de base, les animations nous
ont pary quelque peu hésit: Les bruitages & la mode PC ne demandent aucun commentaire. EC.
* ok Kk 12 (&} Une compilation des titres les plus connus de Micraids. Parmi les logiciels en présence on peut noter Grand Prix 500 (course de motos), Iron Trackers (course
de quads tout-terrain), et Super Ski qui est sans aucun doute la mellleure course de ski sur micra, E.C.
Wk ok K -] B Passe encore pour de nouveaux parcours qui relancent J'intérét de cet excellent programme, mais mettre prés de 200 F pour lques voitures supplé 5,
c'est totalement hors de prix. Encore un exemple de la démesure de certains éditeurs qui n'y vont pas de main morte. Esl-ce hien raisonnable ? AHL.
ok K ko 13 B Trols parcours supplémentaires pour Test Drive Il. De superbes paysages californiens qul serviront de décor a une folle course. Clest une excellente idée de
présenter des scenery disk avec un logiciel de qualité. Il est regrettable que.le prix solt trop élevé : prés de 200F pour des paysages, c'est excessil. A HL
* & 15 C The Tuwilight Zone sur Amiga est en tout point semblable 3 la verslan PC testée dans Tilt (n® 62, page 106). Pour évoluer dans un décor varié et richement
dessiné, l'aventurier va se plonger dans un analyseur de syntaxe trés logique. Un soft intéressant mais qui reste lris classique O.H.
* ok 14 B Vous voild plongé dans une épopée galactique ofl vous tenez le réle d'un aventurier qui tente d'@liminer un androide mégalomane. Les graphismes de ce pro-
gramme ont pour particularité d'utiliser le reliefl grace & des anaglyphes fournis dans le package. A vair -4 o
— 15 B Wous allez contrdler les forces de I'Alliance (infanterie, antillerie, cavalerie) opposées 4 celles de Napoléon, La représentation # I'écran est trés claire, le scrolling
bien fait et la simulation fidéle et riche. Un excellent wargame destiné plutét aux eonnaisseurs (notice en anglais), JH
W ko 12 B Cette course de maolocross vous propose quinze parcours dans la boue ou sur le béton. Vaus contralerez vitesse, rapport de hoite et passage sur la roue arridre.
La réalisation d'ensemble, sans &tre exceptionnelle, reste tout 3 fail correcte. Un bon petit jeu sans prétentlon (notice en frangais) JH.
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47000 AGEN 90, boulevard de la République 53.66.93.99

49000 ANGERS Centre Com. des Halles 41.86.11.00

64600 ANGLET Centre Com. Mercure Av. JL. Laporte 59.52.40.69

74000 ANNECY 19, rue Sommeiller 50.51.47.22

06600 ANTIBES 20-28, route de Grassa 93.74.18.06

58410 ANZIN Centre Com. Petite Forét 27.29.36.90

95100 ARGENTEUIL 53, rue Paul Vaillant Couturier 39.61.40.44

13200 ARLES 2, bis Place Lamartine 90.96.11.02

84000 AVIGNON 16, rue du Vieux Sentier 90.85.82.10

73000 BASSENS CHAMBERY Centre Com. Galion, rue Centrale 79.70.53.33
90000 BELFORT 52, laubourg de France 84.28.38.21

25000 BESANCON Canire Com, Chateaufarine rte de Dole 81.52.26.03
62400 BETHUNE Cantre Com. |a Rotonde 21.56.98.10

92120 BOULOGNE 96, rue Jean Jaurés 46.05.59.04

62200 BOULOGNE SUR MER 25-27 rue Thiers 21.83.14.15

13470 CABRIES PL CAMPAGNE Cantre Com. Bamedud Bt B 42.0254.45
14000 CAEN B87-91 rue de Bemigres 31.86.65.30

62100 CALAIS Centre Com, Continent 21.34.90.77

06400 GANNES Angle rue Hoche et rue du 24 Aot 93.38.82.83

37170 CHAMBRAY LES TOURS Centre Com, Chambray 2 47.28.21.30
28000 CHARTRES 19, rue du bois Merrain 37.21.26.28

50100 CHERBOURG 12, avenue de Pans 33 20.52.52

60200 COMPIEGNE 23, rue Ste Comneille 44.86.00.02

71680 CRECHES/SAONE Gal, March. des Bouchardes 85.37.16.55
94000 CRETEIL Ged Carrefour Pompadour AN 186 48.98.31.51

76200 DIEPPE Centre Com. Mammouth 3582.99.84

59140 DUNKERQUE 98-102 bd Alexandre Ill 28.63.89.77

38130 ECHIROLLES Centre Com. Espace Comboire 76.33.34.81
69130 ECULLY Centre Com. Le Peroliier 78.33.68.01

93800 EPINAY SUR SEINE Centre Com. Epicenire 48.28,11.50

27000 EVREUX Cap Caer Normanville 32.31,17.17

91000 EVRY Centre Com. Evry 2 60.77.39.59

83500 FAEJUS 805, avenue de Lattre de Tassigny 94.53.32.02

72000 LE MANS Centre Com, Beauregard Interm, Rie d'Alengon 43.23.36.40

59000 LILLE 59, rue Nationale 20.57.59.12

59002 LYON 26, rue Grenette 78.42.99.79

78200 MANTES LA JOLIE 6, avenue de la République 34.78.64.40
13006 MARSEILLE 36, avenue Cantini 91.78.00.61

14120 MONDEVILLE Centre Com. Supermonde 31.34.20.30
42000 MONTHIEU ST ETIENNE 32, rue des Rochettes 77.34.19.85
£8000 MULHOUSE 75, rue Frankiin 89.59.89.89

54000 NANCY Centra Com. St Sébastien 83.35.70.92

44000 NANTES Place du Change 40.48.19.96

58000 NEVERS 1, rue Hoche 86.21.50.40

06000 NICE 4, boulevard Jean Jaurés 93.80.87 87

06000 NICE 122, boulevard Gambetia 93.88.57.57

20000 NIMES Boulevard Salvador Allende 66.29.87.99

62900 NOYELLES GODAULT Centre Com, Auchan 21.49.77.01
75010 PARIS 1, place Stalingrad 40.37.41.19

75001 PARIS 31, boulevard Sébastopol 42.33.74.45

75011 PARIS 31, avenue de la Riépublique 43.57 82.91
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PETITES PASSIONS

RAISONS

Le compatible PC d'avenir
puissant, compacte, extensible.

Mémoire de 512 K

100 % compatible logiciels PC

Vitesse d'horloge 10 MHz ( 9,57 MHz équiv. AT.)

1 lecteur intégré 3P5 de 720 K

Sortie CGA ( color graphique adaptater )

Livré avec moniteur

Logiciel WORKS ® livré avec un manuel en Francais
tres "pro". (4log. en 1)

Options :

Lecteur ext. 5P25 / 360 K . Lecteur ext. 3P5 / 720 K
Disque dur 20 méga octets externe

Extension possible a 640 K

Existe en version couleur.

75007 PARIS 28, avenue Motte Picquel 47.05.30.00

75005 PARIS 97, rue Monge 45.35.00.13

75013 PARIS Centre Com, Massena place de Venetie 45.83.48.92
75014 PARIS 88, avenue du Maine 43.21.94.30

75015 PARIS 332, rue Lecourbe 45.57.89.39

75017 PARIS 46, avenue Grande Armgée 45.74.50.74

75014 PARIS 45, rue du Général Leclere 43.27.79.11

75019 PARIS 211, rue de Balleville 42.49 87.77

64000 PAL) 2, boulevard Commandant R. Mouchotte 59.30.64,68
34470 PEROLS Z.A.C. du Fenouillet 67.50.02.49

66000 PERPIGNAN 26, cours Lazare Escarguel 68.34.07.62

86000 POITIERS Place du Marché N.Dame La Grande 49.41.63.40
17138 PUILBOREAU rue du 18 Juin Centre Com, Beaulleu 46.67 24 56
21000 QUETIGNY 11, avenue de Bourgogne 80.46.58.88

42300 ROANNE 21, rue Charles de Gaulle 77.72.36.00

76000 ROUEN 43, rue des Carmes 35.07.07.07

76000 ROUEN Avenue de Casn 25.03.95.15

95200 SARCELLES Centre Com. Les Flanades 34.19.61.00
93270 SEVRAN Centre Com, Beau Sevran 43.83.41.11
93200 ST DENIS 3, cours des Arbaletriars 48.20.12.15

38120 ST EGREVE Galerie Marchande Continent 76.75.45.50
42000 ST ETIENNE 17, rue du Président Wilson 77.41.75.69
69230 ST GENIS LAVAL Cantre Com. S1 Genis 2 les B Baralles 78.56.43.35
45140 5T JEAN DE LA RUELLE Centre Com. Auchan 38.43.51.20

91700 STE GENEVIEVE/BOIS 96, route de Corbell 60.16.28.50

67000 STRASBOURG Place de 'Homme de Fer 88.22.34.00

65000 TARBES 1, avenue Bertrand Barrére 62.51.21.21

31500 TOULOUSE 88, allées Jean Jaurés 61,62.90.36

31000 TOULOUSE 7-9, boulevard Lascrosses 61.23.80.94

10000 TROYES 7, rue de la République 25.73.73.89

26000 VALENCE Centre Com, Valence || 75.55.98.92

69120 YAULX EN VELIN Centre Cam. du G, Vire, 1, av. Gabriel Péri 72.04.54,14
53650 VILLENEUVE D'ASCO Centre Com, Villeneuve 2 20.91 4785

01440 VIRIAT Galerie Marchande La Chambigra 74.23.46.82

ATARI 130 XE

Le "familial" performant,
esthétique, économique.

Microprocesseur : 6502 C. Mémoire vive : 128 K
Mémoire morte; 24 K.

Circuits annexes : POKEY générateur de sons.

GTIA affichage graphique. ANTIC et FREDDY gestion
memoire.

Couleur : 16 modes graphiques / texte 256 couleurs.
Haute résolution : 320 x 192 points.

Clavier : 62 touches QWERTY - 5 fonctions spéciales
29 caracteres graphiques - jeu de caractéres
internationaux. Son : 4 voies indépendantes,

3 octaves et demie.

G.D-ALCS NANTERRE B 333 143 547
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De l'arcade
l'arna

Arcadiens, arcadiennes! Les gloutonnes bornes
Mais les éditeurs pensent a vous, ils dépensent des
en adaptant les jeux d’arcade sur vos

parfois décevants. Alain Huyghues-Lacour, qui a
dans les temples de I'arcade, vous fait part de

o0y L0 A LA

A l'origine, Dieu créa les jeux d'arcade et
quelque temps aprés, il se dit que les
mineurs (interdits de séjour dans les salles
d'arcade) ne devaient pas étre privés de ce
divertissement d'une grande valeur éduca-
tive et il rattrapa le coup en donnant la vie
aux premiéres consoles de jeu (ne faites
pas aftention si je délire un peu, je joue
beaucoup avec Populous en ce moment et
a force de tenir le réle de Dieu, c¢a finit par
me monter a la téte). Depuis toujours,
consoles et micros suivent de trés prés les
jeux d'arcade. Le VCS 2600 basait déja son
succeés sur les conversions des grands jeux
d'arcade d'Atari. La console était vendue

avec la cartouche Space Invaders et, mal-
gre la présence de tilres originaux, les loco-
motlives etaieni des programmes comme
Pac Man, Moon Patrol, Breakout ('ancétre
d'Arkanoid), Pole Position, etc. Seule la

console Mattel ignora I'arcade, en revan-
che la Coleco assura son lancement avec
deux grands succés: Zaxxon el Donkey
Kong, suivis de bien d'autres conversions.
Ce guasi-monopole des jeux d'arcade prit
fin avec |'arrivée des premiers micros.
L'arcade étail loujours présente, mais on
vit arriver des jeux d'un nouveau genre -
simulations et jeux d'aventure. Mais
aujourd'hui, nous voila revenus au point de

deépart car les éditeurs
s'arrachent les droits des
succes d'arcade el le public

suit. Pour en juger, il suffit de
regarder les hit-parades dans

lesquels les jeux d'arcade tien-
nent le haut du pavé. |l est intéres-




aux micros :

que?

d’arcade asséchent votre porte-monnaie.

trésors d’ingéniosité pour épargner vos derniers liards
micros. Des résultats parfois étonnants, et

épuisé sa belle jeunesse et son argent de poche

ses enthousiasmes et de ses déconvenues.

sant de faire le point sur les conversions
pour voir dans guelle mesure elles sont fi-
déles aux programmes originaux. L'idée
frequemment avancee est que les micros
ayant beaucoup gagneé en puissance (sur-
tout les 16 bits), les conversions récentes

sont nette- ment plus proches des

ariginaux.
Cela n'est pas en-
tierement vrai, car il ne taut

pas oublier que les machines d'arcade ont
également fail des progrés considérables.
Quand on etudie les prouesses technigues
réalisees par Sega sur des jeux comme
Outrun, Thunderblade ou Afterburner, il est
evident que nos micros auront bien du mal
a les suivre sur ce terrain. Tandis que la
simplicité des premiers jeux d'arcade,
comme Space Invaders ou Donkey Kong,
permetltait plus facilement de réaliser des
conversions fideles, méme sur le VCS ou
la Coleco.

Alors, arcade et micro meme combat ? Oui,
mais pas avec les mémes armes?
Aujourd'hui les micros sont puissants, mais
ils n'ont pas reduit leur retard par rapport
aux machines d'arcade pour autant, bien
au contraire.

Actuellement, la plupart des bornes
d'arcade disposent de possibilités graphi-
ques trés importantes, de trois micropro-
cesseurs et d'une me-
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plus souvent que 512 Ko et dépassent rare-
ment le mégaoctet, Il est évident qu'il n'est
guére facile dans ces conditionsde réaliser
des conversions d'une trés grande fidelité.

Fidélité maximum...
ou minimum !

Le cas de R-type est exemplaire car toutes
les versions sur micro ou console repren-
nent tous les tableaux du programme ori-
ginal avec une grande fidélité. Seule excep-
tion, la version de la console Nec qui, bien
qu’elle soit superbe, ne presente que les
quatre premiers niveaux, les suivants fal-
sant I'objet d'une autre carte rebaplisée,
sans complexe, du nom de R-type Il. Acti-
vision pour les versions sur micro et Sega
pour celles sur consoles ont vraiment fait
du bon travail. Compte tenu des possibili-
tés propres a chague format, toutes ces
conversions présentent d'excellents gra-
phismes, trés ressemblants a ceux du jeu
d'arcade. Tous les superbes menstres sont
au rendez-vous et aucun elémen! du pro-
gramme original n'a été oublie. Une copie
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conforme comme on aimerait en voir
plus souvent. A 'opposé, le cas de
Thunderblade est tout aussi interes-
sant. |l suffit de re-
garder ce fantasti-
que jeu d'arcade
pendant quelgues
instants, pour réa-
llser qu'aucune
conversion sur
micro ou conso-

le n'esl capable
de se mesurer
avec le program-
me original. De-
vant cette mission
impossible, US Gold
et Sega n'ont pas eu
d'autre choix que de
contourner le probléme.
La seule solution consis-
tail & conserver I'esprit du
jeu: shoot-them-up mettant ]
en scéne un heélicoptére, == S
alternance entre scénes en scrolling ver-
lical et en 3D, et a réaliser un programme
trés différent a partir de ces ingrédients.
Ce qui est amusant, ¢’est gu’il existe gua-
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de |'arcade ont été reprises; par exem-
ple, le premier niveau esl exactement le
méme sur ST et sur la machine d'arca-
de. En revanche, d'autres scénes ont dis-
paru et ont été remplacées par de nou-
velles, intéressantes au demeurant,
qui n'ont aucun rapport avec le jeu ori-
ginal de salle d'arcade.

La rapidité et la
jouabilité doivent
éires respecitées

Généralement, lorsqu'on se pose le pro-
bleme de la fidélité de la conversion d'un
jeu d'arcade, on en vient, tout naturelle-
menl, a regarder si tous les niveaux du jeu
original sont presents et si les graphismes
sont de qualité arcade. Mais il ne faudrait
pas oublier pour autant la rapidité et la pre-
cision de I'animation, ce qui engendre |a
« jouabilité » dont depend essentiellement
l'intérét de jeu.

La encore les éditeurs doivent faire un choix
car les limitations de nos machines.ne per-
mettent pas de faire aussi bien que |a borne
d'arcade sur tous les plans. C'est fromage
ou dessert et il est trés rarement
possible d'avoir les deux. Sur
les 8 bits et les consoles,
les utilisateurs sonl
conscients des

i
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fre versions qui n'ont qu'un lointain rapport
avec le jeu original, mais qui sont égale-
ment fres differentes les unes des autres.
Leur disparité est flagrante dés le premier
niveau : trés long niveau en 3D sur Sega
16 bits, scrolling vertical trés classique
pour Sega ef scrolling vertical avec effet de
perspective sur micro (voir photos).

La fidélite n’est
pas toujours
synonyme de qualite

Et en fait toutes ces versions sont interes-
santes. La plus fideéle esl la version 16 bits
d'US Gold qui reprend toutes |les scenes
du jeu d'arcade avec un graphisme sou-
vent tres proche de |'original. On pourrail
penser gque le jeu d'arcade étant fabuleux,
la meilleure version sera de loute evidence
celle qui est la plus fidele. Pourtant ce
n'es! pas aussi simple que ¢a. Thunder-
blade est un bon jeu sur ST et Amiga, mais
la meilleure version esl de loin celle de
la Sega 16hbits. trés différente de |'ori-
ginal. Les graphismes sont superbes sur

la nouvelle console Sega et,
surtout I'animation est parti-
culierement rapide ce qui per-
met d'obtenir une action aussi
passionnante que celle du jeu
d'arcade. Quand on étudie
de plus prés les conver-
sions d'arcade, on
s'apergoit gu'il n'y a pas
de regle el que lous les
cas de figure sont
possibles. Prenons
deux autres exem-
ples: Last Duel de
Capcom et Robocop
d'Ocean. Last Duel
est tres proche de
I'original sur le plan du
graphisme et de
['action, mais en revan-
che 'ordre des tableaux a
eté bouleversé, Le cas

du Robocop est encore
plus marqguant, car il esl

a la fois lrées fidele
au programme original tout
en élant tolalement dif
férent, Certaines scénes

.
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limitations de leur machine,
alors on compose entre des
graphismes moyens et une
bonne animation. Le pro-
bleme est plus com-

plexe pour les 16 bits car

les utilisateurs se di-
sent que s'lls ont
acheté un Amiga ou
unST, cen'estpas
pour avolr un gra-
phisme de 8 bils.
Les éditeurs font donc
un gros effort sur le
graphisme et il est
vrai gu'actuellement
bon nombre de conver-
sions sont superbes. Les
joueurs craguentdevant de belles
photos d'écran el foncent acheter la
nouvelle adaptation. Alors tout le
monde est content? Pas sir. Car ces
superbes graphismes sont frequemment
réalisés aux dépens de la rapidité de 'action.

Thunderblade est trés beau el on retrouve
tous les niveaux du jeu d’arcade, mais
|'action est particulierement lente, ce qui
fait gu’'on n'éprouvera jamais les sensations
du jeu d'arcade.

Plus récemment, Dragon Ninja offrait
une parfaite illustration de ce phéno-
mene. La version CPC etail satisfaisante
graphiguement et |'action était rapide,
mais il n'était pas possible de jouer &
deux simultanément, ce qui est pourtant
I'une des principales qualités du jeu
d’arcade.

Puis on découvre les photos de la version
ST avec de superbes graphismes et an
nous annonce que |'option deux joueurs
sera présente, super ! Mais lorsque [e jeu
arrive, on découvre que les coups ne sont
pas toujours d'une grande precision et que
I'action est d'une lenteur inacceptable pour
un jeu de combat qui se respecte. Ce n'est
pas une mauvaise conversion mais malgre
ses limitations, la version CPC est fi-
nalement beaucoup plus excitante.

SCORE 0015860
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Pistolet, volant bientét
sur nos micros ?

Quand on s'interroge sur la fidélité des con-
versions d'arcade, il ne faut pas négliger un
facteur tres important : le mode de contréle.
La plupart des machines d'arcade dispo-
sent de deux ou trois boutons correspon-
dant & des actions différentes, tandis que
nos micros ne tolerent que des joysticks
pourvus d'un unigue bouton de tir. Alors |4,
il faut trouver une solution. Dans le meilleur
des cas, on simplifie I'action et quand ce
n'est pas possible, il faut bien faire appel
4 ce pauvre clavier gui n'est pas destiné a
cet usage. Dans Thunderblade arcade, un
bouton actionne les canons el I'autre lance
les missiles vers le sol. Le bouton du joys-
tick va actionner les deux a tour de réle et
le tour est joué. Ca fausse un peu le jeu,
mais ce n'est pas trop grave. Dans R-type,
le second bouton serl & envoyer ou & récu-
perer le bouclier, |l est assez inconfortable
d'utiliser la barre d'espace a cet effet, mais
heureusement Il n’est pas indispensablé
d'effectuer cette action trop souvent.
C'est generalement plus grave dans le cas
des programmes de combats gui utilisent
une grande varieté de mouvements, qu'll
esl difficile d'obteniravec un joystick. Dans
Renegade, par exemple, |'excellente con-
version micro faisait appel a différentes tou-
ches du clavier. On était donc proche du
mode de contréle original, mais c'était
assez inconfortable.

Un clavier ga sert pour travailler et on peut
['utiliser aussi pour un jeu de réle ou une
simulation, mais pour un jeu d'arcade ce
n'‘est pas raisonnable, Il v a quelques

i

anneées, j'avais craqué sur Green Berets
dont la version C 64 était aussi magnifique
que difficile. || fallait absolument se servir
du bazooka dans les moments délicats, ce
qui n'étail pas possible sinon en appuyant
sur la barre d'espace. Mais les soldats
ennemis ne vous laissaient pas une chance
et chaque fois qu'il fallait lacher le joystick
pour frapper le clavier, |'affaire tournait a
la calastrophe. Frustation intense | Il fallait
trouver une solution, ['ai fini par poser |'ordi-
nateur par terre et je frappais la barre
d’'espace avec le pied. Ca marchait trés
bien, mais mon C 64 avait bien du mal a
tenir le coup, d'autant plus que I'on a ten-
dance a s'emballer dans le feu de |'action...

Les consoles, généralement orientées vers
I'arcade, ne présentent pas ce probléme
puisgue les manettes disposent de deux
boutons. Dans le cas de la Sega 16 bits el
de la Nec, c'est encore mieux puisqu’elles
sont pourvues de trois boutons. Il est donc
indiscutable que sur ce plan les consoles
offrent des conversions bien plus fidéles
que les micros. Toutefois, cela n'est vala-
ble gue pour les jeux d'arcade standard,
mais guand Ils disposent d'accessoires spé-
cifiques, c'est une autre histoire. Des jeux
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comme Pole Position ou Outrun sont faits
pour étre joués avec un volant, un levier de
vitesses el des pédales. Au joystick, ce
n'est pas mal, mais les sensations sont loin
d'étre aussi fortes. Méme chose pour les
maneties aui commandent les chenilles du
tank d'assaut. La solution consiste & dispo-
ser d'accessoires, mais c'est un prableme
qui n'est pas pres d'étre résolu. A cet egard,
on peut regretter la console Coleco qui dis-
posait, entre autres, d’'un volant et de peda-
les pour les Jeux de voitures. Quel pied
c'était | Les possesseurs de Sega ou de

86

Nintendo ont la chance de dispo®
ser de pistolets, mais sur micro le
joueur n'a rien du tout et il ne sem-
ble pas que cela puisse changer dans
un avenir proche. Le cas du pistolet
d'Actionware, sur Amiga, est une parfai-
te illustration de ce probléme. Plus d'un
an aprés sa sortle, il ne peut etre utilise
gu’avec deux programmes (publiés par
le méme Actionware). Les rares joueurs
qui en possédent un n'en font donc

pas grand usage et, a terme, le pisto-
let sera sans doute offert a un petit fre-



re qul a envie de jouer au cow-boy.
Les autres éditeurs semblent ignorer super-
bement cel accessoire. La principale par-
ticularite d'Operation Wolf est d'utiliser une
mitraillette, mais quand Ocean realise
I'adaptation, I'existence d'un pistolet est
« oubliee », Pourtant ce jeu y aurait beau-
coup gagne, mais qu'importe ¢'est chacun
pour soi el pourquoi irait-on faire gagner de
I'argent a un concurrent. Alors ne révons
pas, les accessoires des jeux resteront
encore longtemps I'exclusivite des salles
d'arcade et des consoles

Des adaptations trop
faciles... ou
trop difficiles ?

Reste encore a évoquer le probléme du
niveau de difficulté. Bien que les avis puis-
sent étre opposés sur ce sujet délical, on
peut admeltre que |'idéal n'est pas de sui-
vre de pres le jeu d'arcade en ce domaine.
En effet, I'arcade se doil d'étre difficile pour
qu'on ne puisse pas jouer longtemps sans
remettre de piéces dans la machine. Le
joueur ignore généralement que bien des
jeux d'arcade disposent de plusieurs
niveaux de difficulté, mais le reglage se fait
al'intérieur de |'appareil et seul le pro-
priétaire a la possibilité de le faire.
Alors, on le comprend, ce ne sont ja-
mais les niveaux les plus faciles qui
sont sélectionnés. Il n'y a aucune rai-
{ son que les conversions soient aussi dif-
g ficiles, mais c'est parfois le cas. Si les
“conversions de R-Type sont magnifiques, il
faut pourtant reconnailre que le niveau de
difficulté est bien trop élevé. Sur ST, on aura
loutes les peines du monde a passer le
second niveau. C'est un peu mieux sur
Amiga puisqu'il esl possible d'arriver au
niveau suivant sans trop de probleme, mais
quant a passer I'enorme vaisseau, ¢'est une
autre afiaire.
La version de la console Sega est bien plus
jouable et il est facile (1) d’arriver jusqu’au
sixiéme niveau pour un joueur qui a un peu
de ténacité. Le dosage de la difficulté est
parficulierement important el, du reste, il ne
se pose pas uniguemenl pour les conver-
sions de jeux d'arcade. Acheter un |eu pas-
sionnant el se rendre compte gu'on ne
pourra jamais arriver a dépasser de
deuxiéme niveau est parliculierement frus-
tant el donne bien slr a penser qu on s'est
fait avoir par le fabricant du jeu

Le cas le plus surprenant de I'année esl
celui d'Operation Wolf d'Ocean. C'est une
belle conversion, Irés fidéle a |'arcade el
les versions ST et Amiga se ressemblent
comme deux gouttes d'eau. Mais lorsqu'on
y joue, on s’apercoit vite de la différence.
La version ST est beaucoup trop facile et
le joueur, méme débutant passe les niveaux
sans aucun effort, tandis que la version
Amiga est presque injouable: c'est un
exploit d'arriver a terminer le premier
niveau, Et entre les deux, vous n'avez rien 7

Il est indiscutable que les conversions
d'arcade ont fait des progrés considérables
ces derniers temps, tout au moins sur le
plan du graphisme. |l y a encore deux ans,
il etail impensable dimaginer gue |'on
puisse obtenir des copies conformes d'un
jeu d'arcade comme H-Type. Mais

aujourd'hui ce n'est pas un cas unigue car
Pac Mania, Space Harrier, Marble Madness
(Amiga), Super Hang On ou Operation Wolf
sont autant d'exemples remarquables. Mais
apres tout, esl-ce bien le probléeme ? Méme
si la conversion est trés proche de |'origi-
nal, elle ne peut étre exactement sembla-
ble. Et puis une conversion doil étre jugée
comme n'importe quel autre programme :
le jeu est passionnant ou pas; le reste est
secondaire. En revanche, il est trés intéres-
sant de surveiller 'évolution des jeux
d'arcade car les micros suivent avec quel-
ques années de retard et cela permet de
se faire une idée de ce que nous verrons
sur nos monifeurs dans guelques temps.
Les conversions d'arcade ont encore un bel
avenir devant elles el nous ne sommes pas
au bout de nos surprises,

Alain Huyghues-Lacour




Aprés plus de deux ans de démar-
ches, coups de téléphone et pri-
ses de contact, Tilt a enfin obtenu,
en exclusivité pour la presse
micro-ludique, le scoop-test de
I'un des plus puissants simulateurs
de vol professionnel ! La Thomson
CSF, responsable du département
« simulation » de Thomson et pre-
mier fabricant mondial de simula-
teurs de blindés, trés bien implan-
tée aussi dans le domaine de
'aviation, a ouvert ses portes aux
deux super-pilotes de la Rédac-
tion. Une heure de vol a bord d'un
Airbus A 320, voici le menu de
cet « Actuel » spécial simulation!
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Tilt va, de plus, suivre de trés prés
I'évolution de la simulation profes-
sionnelle dans de prochains dos-
iers. C'est en effet 'avenir de nos
simulations ludiques préférées qui
se dévoile, avec quelques années
d'avance, dans les laboratoires
professionnels de la Thomson.
Du char d'assaut jusqu’aux centra-
les nucléaires nt par le
combat adrien, le point sur un uni-
vers de réve et de frisson, et la
superbe aventure de deux spécia-
listes aux commandes d'un Airbus
A 320 de dix métres de long sur
sept de large...
Les ateliers de la Thomson CSF

ble e

s'ouvrent sur une vaste surface de
bureaux vitrés. Dans chaque salle,
les ordinateurs brassent leurs ban-
ques de données. Sur les tables,
des maquettes superbes, des
systémes de vérins, toute une
mécanique qui sert de base a la
réalisation de machines sans cesse
plus performantes. Un univers de
création capable de faire réver
tous les fanas d’informatique ou
de robotique ! Mais c’est au fond
du dernier couloir qu'apparait ce
que nous attendions tous: un
monsire de quelques dizaines de
tonnes, un A 320 qui ne ressem-
rien a un avion mais plutot

%, 8, 8
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3 un énorme robot articulé. Dans
ce hangar trés vaste, plusieurs
prototypes se disputent la palme
du «plus impressionnant». Le
simulateur de pilotage de I'Airbus
A 320 se présente, quant a lui,
sous la forme d'une vaste cabine
sans aucune fenétre extérieure
soutenue par plusieurs vérins.
L’ensemble est relié par un
énorme réseau de cables aux sal-
les de contréle. Le pilote nous
accueille en bas de lengin.
L'embarquement est imminent...
La cabine de cet A 320 factice est
bien sfir en tout point identique a
la cabine du véritable appareil. Le
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Un cockpit a faire réver

tous les passionnés de simulation.
Les principaux instruments

sont bien connus des amateurs :

a gauche un ordinateur permet

de contrédler les paramétres du vol,
pilote doit retrouver des conditions
de pilotage réelles. A peine le sas
de la cabine fermé, on plonge
dans le réve. Le tableau de bord
est somptueux. Je prends place
sur le sigge du copilote, régle ma
position, bloque ma ceinture. Pre-
miére impression, 'angoisse de
voir devant soi le noir opaque des
vitres du cockpit. Les images de
synthése ne sont en effet pas
encore lancées et le contraste

Exclusif

Les simulateurs
de demain

Fabuleux, fantastique, géant, les superlatifs manquent pour définir
I'enthousiasme d’un spécialiste de simulateurs de vol sur micro qui sort
d’une heure de vol sur un A 320. Ou plutét un simulateur d’A 320.
Thomson CSF a en effet accepté, pour Tilt, d’entrouvrir les portes
séverement gardées de ses usines de T..., dans la banlieue parisienne. Nous
avons pu tout faire, ou presque. Affronter une tempéte de neige,

atterrir sans visibilité ®t... sans train d’atterrissage, réduire un incendie
qui noyait la cabine d’'une épaisse fumée blanche, bref, vivre des minutes
d’une rare intensité. Et nous sommes formels, les micro-ordinateurs,
demain, permettront d'expérimenter les mémes sensations. ..

La cabine, montée sur de puissants vérins, plonge, se cabre, virevolte et offre aux pilotes

des sensations fortes : ceintures de sécurité obligatoires, les chocs peuvent étre rudes !
Mais ici, quel que soit I'accident simulé, les pilotes et le matériel ne risquent rien..,
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ACTUEL

entre le réalisme de la cabine et
l'absence de vues extérieures est
plutét impressionnant. Deuxiéme
choc, la complexité du tableau de
bord et le confort des siéges. Le
manche a balai, situé a droite de
mon siége, surpasse tous les joys-
ticks connus jusqu’a ce jour, tant
dans sa forme que dans sa sou-
plesse. Dés le premier mouve-
ment, il épouse votre main pour
ne plus la quitter... Le confort ! Le
pilote nous explique brigvement le
plan de vol. Nous allons tout
d'abord effectuer un décollage
classique, sans probleme majeur,
vol de jour et sous de bonnes
conditions météo. 1l se tourne
alors vers le c6té gauche de la
cabine. La se trouvent deux moni-
teurs et un clavier, C'est le poste
instructeur nommeé « magic »,
l'ordinateur qui va contrdler toute
la simulation. Les écrans sont tac-
tiles. Notre pilote touche du doigt
la case «inf» pour appeler les
informations générales sur 'appa-
reil. On vérifie alors le bon fonc-
tionnement de tout le systéme,
puis la mise en place des données
de la simulation. Dés lors, il est
possible de tout modifier, de se
plonger dans les pires ennuis
mécaniques, les situations météo
ou techniques désespérées, ou
tout simplement de choisir son
point de décollage. Toutes les
données sont traitées avec une
précision qui surpasse de loin ce
que 'on connait sur micro. Plu-
sieurs « niveaux » d’'orage, des for-
ces et directions des vents sur tout
un écran... Les préparatifs sont
pourtant rapidement effectués. En
route pour Roissy, point d'envol
en piste 4. Le pilote instructeur
prend en main la télécommande,
une boite de contréle reliée par un
céble a l'ordinateur, regagne son
poste, le sidge de gauche, et atta-
che sa ceinture. Un «OK7?» et

c’est parti,.. Une pression sur la
touche «start», I'aventure com-
mence. Et a la seconde méme ol
le doigt presse la touche, I'univers
bascule dans une autre réalité.
Plus question du hangar dans
lequel on se trouvait dix minutes
plus t6t. Les écrans viennent de
s'allumer et c'est la piste de Roissy
qui s'étend devant nous. Au loin,
la tour de contréle et devant, la
bande blanche du milieu de piste
qui attend notre envol. Les vitres
du cockpit sont en fait composées
de quatre écrans. La vue couvre
donc un angle d’environ 160°, ce
qui élargit la vision de fagon trés
réaliste. On peut méme se pen-
cher pour voir un peu plus a
droite, un peu plus haut... Le réa-
lisme du décor est lui aussi saisis-
sant. Bien siir, les objets au sol
sont assez schématiques mais le
« grain » des couleurs est superbe.
Le décor est, de surcroit, comple-
tement animé. Et pour compléter
le tout, le sourd mugissement des
réacteurs et surtout la légere vibra-
tion qui secoue déja nos sieges.

Catastrophe en vue:
vite la touche Pause!

Les explications de l'instructeur
concernent maintenant le tableau
de bord. Bien sir, il ne s'agit pas
de mémoriser en une legon tous
les cadrans, tous les témoins. Mais
tout de méme, en tant que pas-
sionnés de simulation ludique,
nous retrouvons avec plaisir les
instruments disponibles sur micro.
Horizon artificiel, jauge. indica-
teurs d'altitude et de vitesse, les
simulateurs les plus puissants de
nos Amiga, ST ou PC ne sont
vraiment pas loin de la réalité, en
ce qui concerne les instruments de
bord bien str! Car dés que I'on
pousse la manette des gaz, bon-
jour le choc! Et ce qui fait la dif-
férence, ce sont tout d'abord les

Un boitier de commande permet de modifier tous les paramétres du vol
(ici sur Transall C 160) et de déclencher tempétes, orages ou pannes...

Un simulateur de tank offre des sensations musclées. Il n'est pas rare que

les personnes sensibles au mal de mer sortent en piteux état !

mouvements et les vibrations de
la cabine. Puissance a 50 %, nous
voici collés contre le dossier de
nos sieges. En réalité, la cabine
s'est tout simplement cabrée vers
I'arriere mais l'effet est 2 100 %
réussi. La poussée, les vibrations,
le défilement du paysage « image
de synthése » et le bruit de plus en
plus percant des réacteurs, la
gorge se noue face a l'impression-
nante idée de puissance que l'on
percoit dans le manche & balai. Ce
petit morceau de plastique a peine
plus haut qu'un joystick vous relie
directement aux quelques centai-
nes de tonnes de ['Airbus qui
quitte maintenant le sol. Cest
grandiose... surtout cette impres-
sion de puissance que I'on ressent
lors de 'accélération. Mais pas de
panique, linstructeur reste en
double commande. Heureuse-
ment, car si 'ai I'habitude de pilo-
ter mon Cessna sur Chuck Yea-
ger’s Simulator, je ne posséde pas
encore la souplesse de poignet
pour lancer I'A 320 dans une
grimpée harmonieuse... L'appa-
reil est enfin stabilisé. Le moment
est alors venu de corser un peu la
difficulté du vol. Retour au
systéme micro-instructeur, le
pilote presse la touche « pause » et
tout s'immobilise. Plus de pous-
sée, plus un bruit, nous voici sus-
pendus entre terre et ciel, dans le
plus profond silence. Encore plus
impressionnant que le décollage !
Sur 'écran de contréle tactile, le
choix de la prochaine mission

donne le frisson. Trés simple,
retour face a la piste et un atter-
rissage classique sauf que... le
train d'atterrissage va se bloquer
au moment le plus délicat! Tou-
che «start » et c'est reparti. Tout
va bien, 'approche de la piste res-
semble fort & ce que I'on connait
des simulateurs micros. Je vérifie
les principaux cadrans, jattends
l'accord de la tour de contréle...

Atterrissage sur le ventre,
I’A 320 part en travers...
La piste approche et 1a, le pépin.
Voyants, témoins sonores et lumi-
neux, le train d'atterrissage refuse
de s’ouvrir. Simulateur ou pas, le
pilote reprend les commandes. |l
s'explique : « La simulation est tel-
lement réaliste que les secousses
de la cabine pourraient étre dan-
gereuses, surtout pour les passa-
gers qui sont derriére nos siéges,
sur de simples chaises et sans cein-
ture de sécurité!» OK, on ne
rigole plus... La piste approche,
et soudain, le choc. Les vibrations
sont terribles et le crissement du
métal sur I'asphalte donne le fris-
son. Rattrapant au mieux le déra-
page du monstre sur la piste, le
pilote nous plonge quand méme
dans un chassé de travers qui
bouscule tout a l'intérieur du cock-
pit. Quelques secondes de vérita-
ble angoisse et surtout de plaisir!
Vivre un tel accident lorsqu’on sail
qu'il suffit de frapper une touche
sur le clavier pour faire cesser le
cauchemar, c’est le pied ! L'appa-



THOMSON CSF

Pour le grand public, Thomson est avant tout ['une des
premiéres firmes d’électronique francaise. Mais d c6té de
I'électro-ménager, du son et de I'image, l'activité de la
Thomson dépasse pourtant le cadre de votre machine & laver
ou de votre walkman ! Avec un chiffre d’affaires de quelques
seize milliards de francs pour le premier semestre 1988, la
Thomson CSF, branche spécialisée dans la simulation
électronique, place le groupe a la deuxiéme place mondiale
de I'électronique et des systémes de défense. Numéro un en
ce qui concerne les simulateurs de contréle de trafic aérien de
l'aviation simulée civile ou militaire, la Thomson CSF maftrise
actuellement les techniques électroniques les plus poussées.
Une bonne occeasion pour Tilt de faire connaitre & ses lecteurs
la bonne santé de ce secteur d'activités. Les joueurs

emballés par I'informatique aujourd’hui seront-ils les ingénieurs
de demain ? La robotique, la gestion des images de synthése,
la programmation dans le cadre de grands systémes de
simulation, autant de domaines d'activité qui requerront
demain des techniciens fervents, des fous du clavier, des
réveurs de limaginaire. Les responsables de la Thomson CSF
nous ont avoué étre sans cesse d la recherche de nouveaux
ingénieurs, de nouveaux talents. Les informaticiens
performants et fervents sont une denrée rare et la

profession entiére compte sur vous... Une trés bonne raison
pour ne pas sécher les cours d'informatique, de maths ou de
physique et pour toujours garder son micro tout prés de soi!

de tir.

En haut & droite, génération d'imag

pour si

Ci-dessous : imaginez Silkworm avec des graphismes pareils !

reil s'est enfin immobilisé. Les
écrans se noircissent 4 nouveau,
les haut-parleurs s’éteignent tan-
dis que le sas de la cabine s’ouvre
sur le hangar que nous n’avons en
fait jamais quitté. Une heure de
vol qui s’est passé si vite que 'on
se demande tous si 'on n'a pas
révé ? Et pourtant, chacun titube
un peu en redescendant les mar-
ches de I'échelle qui nous raméne
au sol,.. Les vérins sont & nou-
veau immobiles. Le monstre s'est
endormi en attendant sa pro-
chaine victime !

Apres une telle expérience, il est
impossible de ne pas comparer les
possibilités et surtout le réalisme
de ce simulateur professionnel a
ce que l'on connait bien de nos
micros favoris. Mais avant cela, le
point sur les techniques em-

plovées par les ingénieurs qui ont
créé ces fabuleux engins, et sur-
tout les possibilités et les domai-
nes de simulations exploités, avia-
tion, combat, blindés, etc.

Pour comprendre le fonctionne-
ment de base d’un simulateur pro-
fessionnel, il faut différencier les
trois composantes essentielles qui
forment la trame de 'appareil : la
partie mécanique, la gestion infor-
matique du vol et le systéme de
visualisation qui permet de recréer
I'univers extérieur.

Cété mécanique, la puissance et
la souplesse du systéme de vérins
employé pour animer la cabine est
a la base méme du réalisme de la
simulation. Malgré son poids, la
cabine peut en effet se projeter en
arriére en un temps record et don-
ner au pilote I'impression de pous-

sée que I'on ressent par exemple
lorsque l'appareil décolle. L'en-
semble peut ensuite replonger sur
l'avant ou trembler de facon dra-
matique, le tout avec une rapidité
et une souplesse impressionnan-
tes. L'ordinateur simule alors tout
aussi bien des trous d’air, des
vents forts ou les affres de |'atter-
rissage raconté plus haut. Tous
ces aspects sont bien entendu
contrélés par ordinateur. Clest
I'aspect «robotique » du simula-
teur. Mais il faut aussi ajouter a
cela tous les éléments extérieurs
qui accentuent encore le réalisme
de la simulation. [l y a tout d'abord
le bruit des réacteurs ou des
chocs, bruitages digitalisés dont les
fréquences et intensités sont
encore une fois gérées en
« externe» par des mini-
ordinateurs,

Autre «plus», un systéme de
fumigéne qui n'était malheureuse-
ment pas encore installé sur
I'A 320 que nous avons testé.
Imaginez la cabine pleine d'une
épaisse fumée noire lorsqu’un
incendie s'attaque a lappareil !
Deuxiéme composante de la
simulation, ['ensemble gestion
informatique. L&, nous avons vu
qu'il existe deux systémes dis-
tinets, le systdme général qui gére
I'ensemble de la simulation et
I'unité «instructeur » qui permet

A gauche, le simulateur, a droite le f

de choisir les conditions de vol, la
fréquence des accidents, etc. Ici,
la richesse des possibilités mises au
point par les ingénieurs de la
Thomson CSF est impression-
nante. Tout a vraiment été pris en
compte mais avec un scrupuleux
respect de la réalité. Impossible de
placer I'appareil dans une situation
irréelle. Méme les plus terribles
accidents font toujours partie du
domaine du possible !

Des images d’une richesse
hallucinante

Troisigme et dernier point, la
représentation extérieure du
décor. La, cest l'aspect le plus
délicat et le plus onéreux de la
simulation. En effet, tout ce qui
touche & la mécanique corres-
pond & un travail complexe mais
plus facile & maitriser que la mise
en place d'un bon réseau de
«visu», Il existe, en effet, deux
moyens pour recréer un paysage
extérieur animé et réaliste. Le pre-
mier, confectionner une maquette
trés exacte d'une portion de ter-
rain et associer le déplacement de
votre engin, avion ou tank, au
déplacement d'une caméra sur
cette maquette. Un systéme
meécanique, semblable aux articu-
lations d'une table tracante, est
employé pour déplacer la caméra
sur la maquette et renvoyer sur

: une caméra, montée sur rail

se déplace en fonction des choix du pilote. Gare aux arbres !




votre écran le paysage qui lui fait
face. Ce systéme est trés efficace
car peu onéreux par rapport a la
création d'images de synthese. Il
peut étre, de plus, trés réaliste si
la maquette est suffisamment pré-
cise. Deuxieme systéme employé
pour la « visu », la création d'ima-
ges de synthése. C'est & coup siir
le systéme le plus performant car
il ne reste jamais figé comme l'est
une maquette. On peut a tout
moment modifier les composan-
tes du terrain et surtout ajouter &
la scéne d'autres avions ou blin-
dés, ce qui est impossible sur une
maquette. Mais il cofite trés cher
et est trés long a réaliser. A ce
niveau, il est surtout question de
la puissance des machines utili-
sées. Face a nos micro-ordi-
nateurs, il serait possible d’attein-
dre, sur Amiga par exemple, une
seule des images affichées lors de
notre vol en A 320. La différence
est qu'il faut ici recréer en temps
réel un paysage trés vaste et aussi
fouillé que possible ! Sur micro, ce
n'est pas encore pour demain !

Les simulateurs
de conduite de

blindés : fabuleux !

Toutes ces prouesses techni-
ques ne sont bien entendu pas
employées pour la simple aviation
civile. Les simulateurs sont main-
tenant mis au point sur la grande
majorité des domaines civils et
militaires faisant appel & une tech-
nologie de pointe. Proche de
l'aviation civile, le combat aérien
est un domaine de prédilection
pour ces merveilleuses machines.
Inutiles de « casser du jet » pour
entrainer les pilotes! Ici, le simu-
lateur a la forme d’'une sphére par-
faite, pour la simple raison qu’il
s'agit de procurer & ['utilisateur une
vision compléte sur 360°, Plu-
sieurs sphéres sont ainsi reliées
entre elles. Dans chacune d'elle,
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un pilote est assis sur un siége
allongé, vétu d’'une combinaison
qui se gonfle d’air pour imiter sur
son corps la pression due a la
vitesse. La « visu » est assurée par.
plusieurs projecteurs aux objectifs
«fish eye» (objectifs couvrant
un champ de vision trés large)
qui produisent un effet 3D trés
convaincant,

Dans un tout autre domaine, c'est

le combat des blindés qui est aussi
simulé en cabine. La, les images
de synthése sont vraiment super-
bes. Observez l'extraordinaire pré-
cision du décor, l'effet 3D du pay-
sage, du relief.

Lorsque l'on imagine le tout a
bord d'une cabine soumise aux
mémes événements que ceux
retracés dans notre vol en A 320,
il v a de quoi revendre son Amiga
et attendre quelques années pour
retrouver une telle machine entre
la salle @ manger et la cuisine ! Tilt
doit d'ailleurs tester prochaine-
ment I'un de ces simulateurs de
conduite et tir en blindé. Ce test
A gauche, un avion de combat

évoluant en haute altitude. A dix
heures, la cible du Mirage F 1. Ci-
A, [ h 1

l

" ) COrresp
un avion. Les combats enire eux
sont possibles. Un hélico en vol.

sera associé au test des program-
mes de simulation de combat de
char, prévus pour la fin de I'année
sur micro ! Nous avons par ailleurs
déja testé le premier simulateur de
blindé sur micro, Abram’s Battle
Tank, hit Tilt 67 sur PC EGA. On
y retrouve précisément les trois
aspects cités plus haut : le réalisme
mais aussi I'image extérieure et
surtout le rendu du mouvement

de la cabine. L'horizon se penche
de droite et de gauche lorsque les
chenilles attaquent une butte, il
s'éleve a la moindre accéléra-
tion... Dommage que nos PC ne
soient pas encore équipés de
vérins! Il reste enfin d'autres
domaines de simulation de plus
en plus exploités, telle la simula-
tion du contréle d'une centrale
nucléaire ou électrique. En fait,
partout ol surviennent la techno-
logie et le danger, le simulateur a
son mot a dire...

Mais quelles sont alors les différen-
ces majeures qui existent entre de
tels simulateurs et les plus puis-
sants des micro-ordinateurs que
nous connaissons bien ? Aprés les
frissons du vol faramineux que
nous venons de décrire, il n'est
bien siir pas facile de comparer les
performances techniques de
machines aux possibilités si diffé-
rentes. Et pourtant, I'Amiga,
I'Atari ST ou le PC font parfois des
miracles. Si I'on différencie a nou-
veau les trois composantes de la
simulation que sont la mécanique,
I'image et la gestion des données,
nos micros restent trés perfor-
mants dans les deux derniéres.
Les visualisations disponibles sur
les micro-ordinateurs sont par
exemple de qualité trés semblable
a ce que 'on obtient en images de
synthése sur des simulateurs pro-
fessionnels. Seules différences, la
rapidité d’exécution et surtout la
taille mémoire disponible, bien
trop insuffisante sur nos micros.

A quand un Amiga
monté sur vérins ?
Pour la gestion de la simulation,
la richesse en événements, la
complexité et le réalisme des
divers scénarios, nos programmes
permettent de plus en plus sou-
vent de modifier de fagon notable
les conditions météo par exemple.
La véritable différence qui subsiste
alors entre le maniement d'un
simulateur micro et celui d'un
simulateur professionnel réside
dans l'aspect « mécanique » du
vol. La simulation puise largement
50 % de son intérét dans le mou-
vement de la cabine, les vibrations
de l'appareil, la poussée exercée
sur le siege, la fumée ou le brui-

tage des réacteurs!

Pour améliorer au maximum nos
simulateurs préférés, la route est
longue mais pas inaccessible,
Toujours plus de mémoire pour y
stocker plus d'informations et la
mise en. place d’un petit systéme
de vérins pour lui donner le
mouvement, une bonne chaine
stéréo pour les bruitages et des
fumigénes pour le crash final,
on y arrivera bien un jour ou
l'autre !

Olivier Hautefeuille




NOS LECTEURS

JUGENT

LEUR MICRO

Pour un journaliste, faire un banc d’essai revient toujours
plus ou moins au méme et consiste avant tout & donner son avis... Histoire de
renouveler un peu la formule, Tilt a décidé de laisser la parole
a ses lecteurs. Exprimez votre opinion sur votre machine préférée, dites-nous
quelles sont ses faiblesses, parlez-nous des difficultés
que vous avez rencontrées en achetant votre ordinateur ou, par la suite
lors de pannes éventuelles. Notre but n’est pas de cerner votre personnalité
mais, grace aux résultats, de faire un journal répondant encore mieux a votre attente.

Une tradition bien établie veut que chaque
annee, avan! les vacances, vos magazines
vous posent un tas de questions et vous
supplient d'y répondre. Ces questionnaires
ne sont pas uniqguement composés dans
l'intention d’occuper vos mornes aprés-midi
sur les plages ensoleillées. lls ont un but
caché parce qu'inavouable : savoir qui sont
les lecteurs pour mieux cerner leur person-
nalité afin de persuader les annonceurs
concernés de passer leurs publicites.
Autant le dire tout net, tel n’est pas notre
but. Notre seul objectif est de vous offrir un
meilleur service et une information plus preé-

R OO
Notre objectif:
mieux vous
comprendre et
VOUS assurer un
meilleur service
TR T

cise. C'est pourquoi les questions qui sui-
vent ne portent pas sur vos golls, vos
passe-temps ou le revenu de votre famille,
mais sur le malériel lui-méme.

En effel, nous connaissons les capacilés
théoriques des ordinateurs et des consoles.
Nous avons méme quelques lumiéres quant
a leur solidité (a Tilt aussi, nous avons eu
des pannes). Bien entendu, nous sommes
particulierement bien informés sur les
livres, les documentations, les périphéri-
ques el les logiciels.

Mais il faut bien le reconnaitre, Till est pri-
vilégié. En cas de défaillance, le réparateur,
sachant qui nous sommes, fera de son

mieux pour réparer au plus vite afin de se
faire bien voir. En est-il de méme pour
vous ?

Les machines, elles-mémes, sont-elles par-
faitement adaptées ? Nous sommes telle-
ment habitués a les utiliser quotidiennement
que nous n'avons plus conscience de leurs
petits (et gros) defauts. |l arrive que les
connecteurs soient silués a des endroits qui
confinent a I'absurde. Vous avez a vous
plaindre d'autres aberrations du méme ton-
neau ? Ne vous génez pas, allez-y, defoulez-
vous en répondant aux questions | Et gue
dire de la fiabilité ? On voit des micros a
I'esprit indépendant refuser un beau jour et
sans préavis de charger une disquette. Dés
le lendemain et sans raison, ils rentrent
dans le droit chemin. Vous seuls étes a
méme de nous indiguer la fréquence de ces
incidents.

L'environnement, c'est-a-dire les logiciels
et les périphérigues, dépend des machines.
Certaines sont mieux fournies que d'autres.
Mais la quantité est-elle garante de qualité ?
Les jeux répondent-ils a vos altentes légiti-
mes ? Les extensions sont-elles faciles a
installer ? Sont-elles bien documentées ?
Il'y a plus grave. Les Parisiens n'ont pas
trop de difficulté pour frouver ce qu'ils cher-
chent. Les autres Frangais sont-ils logés a
la méme enseigne, surtout quand ce sont
des Frangais d'outre-mer? Le service
apres-vente est-il aussi efficace lorsqu'on
achete dans une petite boutique ou dans
une grande surface ?

Bien d'autres guestions, toutl aussi crucia-
les, sont soulevées dans les pages qui sui-
vent. Les résullals de cette enquéle don-
neront un tableau de la micro-informatique
de loisir en France probablement moins
idéal que certains voudraient nous le faire
croire. Il y entrera une part de subjeclivité,
c'est cerlain. Il ne peut en étre autrement.

Le loisir ne peut se mesurer qu'a I'aune de
la satisfaction qu'il suscite. A quoi sert un
micro-ordinateur, si beau et si puissant soit-
il, s'il ne procure pas le plaisir escompté ?
C'est de vous que depend |'etablissement
de ce tableau qui, en définitive, vous est
destiné. Comme vous en étes les premiers
beénéficiaires, c'est en quelque sorte a vous-
méme que vous rendrez service en repon-
danl au questionnaire et en nous le ren-
voyant, Considérant que |'été est peu pro-
pice aux efforts prolongés, nous avons
décidé de vous laisser deux grands mois de
réflexion el d'accepter les réponses jusqu'a

AN e
Pour une fois,
VOUS pouvez
devenir les
testeurs de vos
propres machines
TR

la fin du mois d'aolt. D'autre part, bien que
ce soit presque un devoir civique de répon-
dre, dix montres Tilt seront offertes a dix
personnes tirées au sorl.

Pour que vous puissiez benéficier pleine-
ment des fruits de ce tesl national, les résul-
tats seront intégrés dans les essais de
machines que Tiff publiera au mois de
novembre dans son guide annuel. Vous
serez ainsi, d'une certaine maniére, les tles-
teurs de vos propres machines,

Si des questions ne vous semblent pas tout
a fait claires, la rédaction se tient a votre
disposition pour vous renseigner par lélé-
phone.
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Voici toutefois quelgues précisions — alire
absolument — qui vous aideront & remplir
le questionnaire.

Questions 4 et 5

Répondez & ces questions méme si vous
n'avez ni console, ni ordinateur.
Question 13

Vous répondez « Aulre » si vous avez gagne
votre ordinateur dans un concours ou s'il
vous a élé offert et que vous ignorez ou il
a ete achete.

Question 18

Les éléments |e plus généralement ignorés
par la garantie sont le cable d'imprimante
ou le cable Péritel.

Question 23

23-5 La convivialité du systéme signifie que
le systéme est facile et agréable a utiliser
grace au bon équilibre entre hard et soft.
23-13 Certains disgues durs exigent, non
seulement des connexions de cables, mais
aussi des installations plus ou moins com-
plexes par logiciel.

I. QUI ETES-VOUS?

1- Quel est votre sexe ?
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ENQUETE

23-16 La mise en route peut s'effectuer en
appuyant sur un seul interrupteur ou sur plu-
sieurs. || faut aussi parfois taper un certain
nombre de commandes avant de pouvoir
utiliser 'ordinateur.

23.20 Sil'alimentation chauffe trop, elle est
insuffisante. Accepte-t-elle les variations de
tension 7 Est-elle capable de soulenir un
périphérique supplémentaire (disque dur
par exemple) ?

23-21 Uniguement s'il est livré avec |'ordi-
nateur.

23-23 Si elle est livrée avec |'ordinateur

23.25 Chargement de programmes ou de
fichiers a partir du lecteur de disqueltes.
23-27 Vos connecteurs sonl-ils a des nor-
mes courantes (paralléle Centronics, série
RS 232, joystick type Atari, etc.)?

23-29 Y en atil une? Estelle facile
d'accés? Risque-t-on de la presser par
inadvertance ?

23-30 || s'agit des piles utilisées pour I'hor-
logefcalendrier quand ce dispositif exisle.

Questions 24, 25 et 26

Si vous ne savez pas, vous cochez d'une
croix la case de la colonne « Je ne sais pas »
(case 3). Sinon, vous inscrivez le chiffre cor-
respondant a votre avis dans les cases 1
et 2,

Question 33

La manette de Jeu est optionnelle guand elle
n'est pas livrée avec la console.
Question 34

Voir guestion 18.

Question 39

39-3 Le bruit de fonctionnement se mani-
feste par un bourdonnement d & une inter-
férence entre le transformateur et le récep-
teur de TV ou le moniteur.

39-5 Le transformateur chauffe dangereu-
sement lorsqu'll n'est pas reglé pour subir
les variations de tension du secteur,
39-25 Voir question 23-27.

39-29 et 39-30 Voir question 23-29.
Question 40

Voir guestion 24.

Il. VOUS POSSEDEZ UN ORDINATEUR
11 - Précisez son type

Masculin p< Feminin a2 Amiga 1000 ou 500 ] 1 Amiga 2000 o0 2
2. Quel age avez-vous ? Amstrad CPC 0O 3 Applell(E C, GS) 04
Moins de 8 ans = e 21 giew and 1.8 Aot XOXE B 3 Commomre saiss a8
De 9 4 11 ans 0 2 De 25 & 34 ans 0 7 BT = DMMarore
De 12 & 14 ans 0 s Do 35 & 49 ans a8 PC et compalibles 9  Spectrum 10
3 ¥ : A - Thomson MOMO 1 11 Macintosh ] 12
De 159 17 809 X 4 DeouatRens L MSX [l 13 Autre (précisez) 0 14
De 18 4 20 ans C 5 65 ans et plus 1 10 P =
3 - Depuis combien de temps vous intéressez-vous 4 la micro- | 12- Depuis combien de temps le possédez-vous ?
informatique ? Moins de six mois 1
Moins d'un an [1 1 Entre3el5ans 3 De six mois a un an . JA. 2
Entre 1 ef 3 ans 2 Plus de 5 ans C A4 De un an a deux ans .. L1 3
: > Depuis plus de deux ans I 4
4 - Mis a part votre éventuelle console actuelle, vous en avez ] z . )
déja eu une de marque (plusieurs réponses possibles): 13 - Oi1 vous étes-vous procuré votre ordinateur?
Atari [T 1 Coleco e Grande surface [ 1 Vente par
Intellivision 3 Nintendo 4 Grande surface correspondance [0 4
Philips 15 Sega 06 specialisee [1 2 Autre (precisez) 0 s
Vectrex O 7 Autre (précisez) 0 8 Magasin spécialisé A3
Je n'ai jamais eu de console auparavant K 9

5- Mis a part votre éventuel ordinateur actuel, vous en avez
déja eu un de marque (plusieurs réponses possibles):

Amstrad [1 1  Apple - a2
Alari 1 3  Commodore 4
MSX O & Oric 0] O 6
Sinclair I 7 Thomson 0 8
Autre (précisez) 92

Je n'ai jamais eu d'ordinateur auparavant 10

6 - Dans votre entourage, combien de personnes s’intéressent-
elles a la micro-informatique ?

Personne [l 1 Entre5et10 O 4
Entre 1 et 3 7.2  Plus 5
Entre 3 et 5 3

7 - Ces personnes sont
Des parents 11 Autre (précisez) 3
Des amis p.ig

8 - Faites-vous partie d’un club ou d’un réseau d’échange ?
Oui T 1 Non X 2

9 - Devenir membre d’un club ou d’un réseau d’échange, c’est
facile ?

Oui 11 Je ne sais pas X 3
Non a2

10 - Jouez-vous aux jeux des salles d’arcade ?
Plusieurs fois par semaine [ 1 Plusieurs fois par mois 2
De temps en lemps A3 Jamais O 4
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14 - Si vous deviez qualifier votre revendeur habituel en matiére
de micro, vous diriez qu’il est
Trés compétent, il est de bon conseil en matiere de programmes B 1
Compétent, il est a son alfaire mais pas plus 2
Peu compétent, a part vendre et assurer le service apres-
vente, Il ne m'est d’aucune aide . .
Pas compétent, il n'y connafl vraiment rien !

O3
Ol 4
15 - Classez par importance (1 le plus, 6 le moins) dans quel
but vous utilisez votre ordinateur

Pour la création d'ceuvres

graphiques Bl 1 Pour la musique & 2
Pour étudier f£ 3 Pour jouer 4
Pour programmer . A1 5 Pour votre travail Bl 6
16 - Vous utilisez votre ordinateur
Tous les jours T 1 Une fois par semaine [ 4
Une fois tous les deux Plusieurs lois par mois 05
jours L2 Moins [l 6
Plusieurs fois par semaine [ 3
17 - De quels périphériques disposez-vous (plusieurs réponses
possibles) ? _
Ecran autonome 7 1 Scanner o o7
Disque dur #, 2 Souris 0 8
Imprimante [1 3 Slylo optique & @
Joystick [1 4 Tablette graphique 110
Lecteur de disquettes . 8. 5  Autre (précisez) o1
Modem O 6 C?O\Pw\_
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18 - Comme beaucoup, vous avez eu des problémes mineurs La garantie 71 2 Autre (précisez) D %m VX &
avec votre ordinateur vous obligeant a remplacer un cable, un Carte mere - 03
connecteur ou tout autre élément mineur non pris en compte | 21 - La réparation a été effectuée par
par la garantie. Trouver cet élément a été Un centre technique agréé =
Un jeu d'enfant [ 1 dudésert . . [ 4 Un centre technigue non agrée 02
Facile 1 2 Je n'al jamais eu un tel L'imporlateur . 3
Plutat difficile [ 3 probléeme 5 Le revendeur 4
Une véritable traversee Mes soins ou ceux d'un proche s
Toujours en panne... S5

19 - Avez-vous déja eu a faire face a une véritable panne néces- | 22 . Avez-vous eu toute satisfaction au niveau du service apres-

sitant une intervention par un spécialiste ? vente ?
Oui N4 1 (suivez |'ordre des questions) Oui X 1
Non {1 2 (passez directement & la question 22) Non: délai trop long _ 0 2
. " Non ' garantie pas appliquée O3
20 - Indiquez I'élément affecté par cette panne Non : réparation défectueuse 0 4
Alimentation [ 1 Clavier C 4 Non : coll élevé (précisez le montant) 5
Cable pris en compte par Lecteur de disquettes L5 Non: aulre (précisez) . : i ; [l 86
23 - Cochez les cases du tableau afin de noter votre ordinateur sur les points suivants:
Trés bien Satisf, Limite  Mediocre Mul N'en a pas Ne sals pas
23,1 Accés port cartouche _ i ! W] ] O O]
23.2 Acces pile sauvegarde horloge ) 0 (] | (] [l E
23.3 Agrémeni du toucher du clavier s o Cl - O Cl ]
23.4 Bruit de fonctionnement O O <] [ 0 o 5|
23.5 Convivialité du systéme (*) X ! O (] O 0 [
236 Design O ot || B | O (]
237 Emplacement des connecteurs O A [ (] O O |
23.8 Ergonomie du clavier - BS - J O Cl td
23.9 Facilité d'exlension X ] O I a O [
23.10 Fiabilité du clavier | =] ™ | ] O O
23.11 Fiabilité d'ensemble = [l | [ O £l Ol
23.12 Fiabilité de sauvegarde ® i O O O 18] L
23.13 Installation disque dur (*) B 0 (] [ O [
23.14 Installation du systéme & O [l O [ ||
23.15 Longueur des cébles fournis = ] | O O a [
2316 Mise en route (*) (. Pl 1 = i [ []
23,17 Performances graphiques [ O = [ O [ [
23.18 Performances sonores a )7y O O (| ] 8|
23.19 Possibilité d'extension Ram = (| O O 0 | [
23.20 Puissance alimentation {*) ~ | ] [ | | [
23.21 Qualité de I'écran (*) _ e [l O (] ] [
23,22 Qualilé des connecteurs a o O O 0 51“ @
23.23 Qualité de 'imprimante (*) a [ O | O i 0
23.24 Qualité restitution des sons [ = & Q2 [ O [l
23.25 Rapidité de chargement (%) =] 4 O ] O (] I
23.26 Rapidité du disque dur b4l [ o IZI | [ e
23,27 Respect normes connecteurs X] O il | | | ]
23.28 Tenue a la poussiére souris 1 | O O O - O
23.29 Touche Resel (*) [ | O O O = []
23.30 Type de piles pour horloge (*) | = ] £l O £t l
23.31 Vieillissement/solidité du boltier C = (] O O 0 ||

24 - Notez les différents styles de jeux suivants en inscrivant dans les cases du tableau: « 3 » si I'élément est satisfaisant,

«2» glil es assaﬂe/,;ﬂ_ng._’ll est médiocre, ou bien cochez la case « Je ne sais pas ».
m T T faltté globale>~ ¢e ne sais pas )V
31 i

241 daclion 13
24.2 Jeux d’arcade ) 3 1 @2 3
24.3 Jeux d'aventure [ g2 13
24.4 Jeux éducatifs DI . [ S -5t
24.5 Jeu de r§le 3 1 2 0 3
24.6 Jeux de réflexion 01 a2 X 3
24.7 Simulateur 4 B 2 03

25 - Notez les différents styles de programmes suivants inscrivant dans les cases du tableau: « 3 » si I'élément est satisfai-
sant, «2» s'il est passable, «1» ’il est médiocre, ou bien cochez la case «Je ne sais pas.

Nombre de titres Qualité globale Je ne sdls pas
25.1 Logiciels de communication (N 02 X 3
25.2 Logiciels de deskiop vidéo 01 a2 A 3
25.3 Logiciels de dessin £ o2 & 3
25.4 Gestion de fichier 01 O 2 Kk 3
25.5 Logiciels de mise en page a1 02 3
25.6 Logiciels musicaux 01 12 lel 3
25.7 Tableurs [ 5 2 13
25.8 Traitement de textes 01 o2 L3
26 - Notez I’environnement de votre ordinateur en inscrivant dans les cases du tableau: « 3 » si I'élément est satisfaisant,

«2» s'il est passable, «1» s’il est médiocre, ou bien cochez la case «Je ne sais pas».
Nombre de titres Qualité globale Je ne sais pas
26,1 Auto-formation . . o1 02 5T 3
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26.3 Documents livres .

26.4 Langage livre

26.5 Langages optionnels
26.6 Oulils de développement
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lll. VOUS POSSEDEZ UNE CONSOLE

27 - Précisez son type

Atari a1 NEC
Sega [ 2 Autre (précisez)
Nintendo 3

28 - Depuis combien de temps la possédez-vous ?
Moins de six mois 11
De six mois a un an 2
De un an a deux ans 3
Depuis plus de deux ans [ 4

29 - Ou vous étes-vous procuré votre console ?

Magasin specialise ] 1 Grande surface
Grande surface spécia- Par correspondance
lisée [ 2  Autre (precisez) .

O

od

[

o
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30 - Si vous deviez qualifier votre revendeur habituel en matiére

de consoles, vous diriez qu’il est
Trés compétent, il est de bon conseil en matiere de programmes
Competent, il est a son affaire mais pas plus...
Peu compétent, a part vendre et assurer le SAV il ne m'est
d'aucune aide )
Pas compétent, il n'y connail vraiment rien |

31 - Pourquoi une console ?
Je ne m'intéresse qu'au jeu
J'al un ordinateur pour le reste .
Je n'ai pas les moyens d'acheler un ordinateur
C'est pas compligué
Un ami m'a conseillé de prendre une console
Autre (precisez) . .

32 - Vous utilisez votre console

Tous les jours O 1 Une fois par semaine
Une fois tous les deux Plusieurs fois par mois
jours : [ 2 Moins

Plusieurs fois par sema|m= O3

33 - De quels périphériques disposez-vous ?
Ecran autonome . O 1 Tapis de sol
Lunettes 3D 1 2 Aulre (precisez)

oogoono
o N

onon

|
B

o oy

oo

Manette optionnelle [
Pistolet =
Robot [ &

34 - Comme beaucoup, vous avez eu des problémes mineurs
avec votre console vous obligeant a remplacer un cable, un
connecteur ou tout autre élément mineur non pris en compte
par la garantie. Trouver cet élément a été

3 Je ne dispose pas de
4 périphériques 18

Un jeu d'enfant . 01 Une véritable traversée
Facile 02 du deserl . Ol 4
Plutét difficile e Je n'ai jamais eu un tel

probléme 15

35 - Avez-vous déja eu a faire face a une véritable panne néces-
sitant I’extension d’un spécialiste ?

Oul . 1 1 {suivez |'ordre des questions)

MNeon [ 2 (passez directement a la guestion 37)
36 - Indiquez I’élément affecté par cette panne

Alimeniation 11 Cartouche [] 4

Céable pris en compte par Manette . . 5

la garantie O 2 Autre (précisez) Ll 6

Carte mere B8

37 - La réparation a été effectuée par
Un centre technigue agréé
Un centre technigue non agrée
L'importateur
Le revendeur
Mes soins ou ceux d'un proche
Toujours en panne...

38 - Avez-vous eu toute satisfaction au niveau du service apres-
vente ?

S 1 o o
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39 - Cochez les cases du tableau afin de noter votre console sur les points suivants

39.1 Accés port cartouche

39.2  Agrément des boutons des joysticks
39.3  Bruit de fonctionnement (*)

39.4 Design . :
39,5 Echaulfement du transfarmateur (*) .
39.6 Emplacement des connecteurs

39.7 Ergonomie des manettes

39.8 Facilité d'installation

39.9 Facilite de mise en route

39.10 Fiabilite d'ensemble

39.11 Fiabilité des cartouches

39.12 Fiabilité des lunetles 3D

39.13 Fiabilité du pistolet :

39.14 Longueur du céble des joysticks
39.15 Longueur des autres cables

39.16 Performances graphiques

3917 Performances sonores

39.18 Possibilites d'extension

39.19 Qualité des connecteurs

39.20 Qualité de I'extension 3D

39.21 Qualité de la gachette du pistolet
39.22 Qualité de tenue en main pistolet
39.23 Qualité de la visee du pistolet

39.24 Respect des normes connectigues (*)
39.25 Restitution graphismes TV

39.26 Restitution des sons sur TV

39.27 Solidité du boitier

39.28 Tenue dans le temps des JOystlcks
39.29 Touche Pause (*)

39.30 Touche Reset (*) .

39.31 Vieillissement du boitier
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Qui 1
Non : délai trop long 02
Non | garantie pas appliguée 3
Non | réparation défectueuse 4
Non: codt élevé (précisez le montant) 15
MNon @ autre (précisez) 16
Trés bien  Satisf. Limite Mediocre Nul Je ne sais pas
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40 - Notez les styles de jeux suivants en inscrivant dans les cases du tableau: « 3 » si I’élément est satisfaisant, « 2 » s’il est
passable, «1» s’il est médiocre, ou bien cochez la case « Je ne sais pas»

Choix Qualité globale Je ne sais pas
40.1 Jeux d'aventure 1 a2 03
40.2 Jeux d'action 1 a2 03
40.3 Simulateur 1 e O3
40.4 Jeux de réflexion 1 2z 03
40.5 Jeu de réle 1 oz 3
40.6 Jeux d'arcade [ ] 03
40.7 Jeux éducatifs 1 02 03
41 - Classez par ordre croissant (de 1, le plus a 7, le moins), ce qui vous manque pour votre console
Clavier (ml
Copieur de cartouches 2z
Module de sauvegarde Os
Programmes de dessin 04
Programmes de musique as
Ralentisseur de jeux 8
Sauvegarde des scores sur tous les jeux a7
Sortie chaine haute fidélité 8
42 - En cochant les cases correspondant a votre choix, notez I’environnement de votre console
Trés bien Satisf. Limite Médiocre  Nul Je ne sais
pas
421 Aide par club 11 e O3 14 5 6
42.2 Aide par livres 1 02 O3 4 s 6
423 Aide par médias . 1 ez O3 04 0os Os
42 4 Aide par revendeur M [ Mz O3 14 Bl 16
42,5 Documents livrés avec la console 01 02 03 [14 s e
42.6 Documents livrés avec les jeux 11 | 2 [ 4 15 e
42.7 Support de la part de l'importateur (i b2 3 a os e
IV. EN CONCLUSION
43 - Quel est le budget mensual que vous consacrez a votre Acquérir une tabletle graphique 17
console de jeux ? Acquérir un tapis de sol 18
Moins de 250F 1 Laisser tomber les microloisirs 119
Entre 250 et 500 F 2 Autre (précisez) 20
EFJ;B(;%%QLZT)% F B 3 48 - En cas d’acquisition, indiquez le montant total de ce que

44 - Quel est le budget mensuel que vous consacrez a votre
ordinateur ?
Moins de 250 F
Entre 250 et 500 F
Entre 500 et 750 F
Plus (précisez)

OO0,

BN =

45 - Avec le recul, diriez-vous que votre machine (console ou
ordinateur)
Répond a ce que vous atlendiez d'elle
Répond de maniere limitée a ce que vous attendiez d'elle
Ne répond absolument pas a ce que vous attendiez d'elle

46 - Cela tient en grande partie au fait que

OO
R

Je ne dispose pas des compétences necessaires 01
Je ne dispose pas des péeriphériques nécessaires 02
Je ne dispose pas des programmes nécessaires 03
Autre (précisez) 14

47 - Dans les prochains mois, vous allez (plusieurs réponses

possibles)
Acquérir une console . . 01
Acquérir un disque dur a2z
Acquérir un écran autonome 03
Acquérir une formation plus poussée 4
Acquérir une imprimante K5
Acqueérir une interface specifique (precisez) . . 16
Acquérir un lecteur de disquettes 07
Acquérir des logiciels pog:
Acquérir des lunettes 3D a9
Acquerir une ou des manettes 10
Acquérir un modem 11
Acquérir un ordinateur 112
Acquérir un pistolet 013
Acquérir un scanner ; 114
Acquérir une souris 1115
Acquerir un stylo optique 116

vous allez investir dans les six prochains mois
Moins de 500F . 01 Entre 2000 et 3000F |
Entre 500 et 1 000 F 02 Entre 3000 et 4500F O
Entre 1000 et 1500F = [13 Entre 4500 et 6000F ®
Entre 1500 et 2000 F 14  Plus (précisez) ]

49 - Quelle est, a votre avis, la qualité majeure de votre ordi-
naleur u de votre console ?

adue dun Y kndy, R.q.\“k

e~ o;

50 - Qu | est so&géfq‘yt le plus marquant ?
omm ey apuRe . Nen Bm

51 - Décrivez I'ordinateur idéal, celui que vous imaginez dans

vos réyes les plus fous...
U Clarmn -'& Ve, gaes 402 ’c’T c%eb e ...C.SWU\\
Cw\tua- clf-g\m\hah 23 Qc o ‘,],:{
3 {Mf}- j umb

DowuL a.n dlb}\\.(‘?‘ u.l.? wand xwm Q, ?ah?.n Cay
52 - Si vous avez des observations supplémentaires a appor-
ter a cette enquéte, faites-le!

53 - Facultatif .
Nom: "'
Prénom: _
Adresse
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Créez voire jeu...

... et devenez milliardaire en dollars! La programmation fascine toujours
autant les possesseurs de micro. Pas facile cependant de se lancer dans I'aventure
quand on est débutant. Tilt dévoile point par point les étapes
de la création d’un jeu et répond a toutes les questions que vous pouvez vous poser.

Pour beaucoup, l'ordinateur se résume & une
simple machine de jeux. Pourtant, il est en
mesure de réaliser bien d’autres choses et les
spheéres d'application ne manquent pas. Celle
qui, a I'évidence, inspire le plus de respect,
est certainement la programmation ; elle laisse
réveur bien des amateurs de micros qui aime-
raient en faire autant, mais... Mais quoi ? Pro-
grammer n'est pas si compliqué que ¢a! Clest
possible, tout simplement possible et notre but
est de vous indiquer les chemins a suivre pour
Y parvenir.

Mais au fait, qu'est-ce que la programmation ?
D’apres la définition du Petit Robert, il s'agit
de «I'élaboration et codification de la suite
d'opérations formant un programme » et un
programme est un « ensemble ordonné (et for-
malisé) des opérations nécessaires et suffisan-
tes pour obtenir un résultat ». Autrement dit,
la programmation sur ordinateur consiste a
mettre en ceuvre un certain nombre d'instruc-
tions afin de parvenir & un résultat défini aupa-
ravant. Ce dernier conditionne du reste |'ordre
de déroulement des instructions, la manigre
séquentielle dont elles sont exécutées. Cela
montre bien qu'il existe une véritable métho-
dologie de la programmation qui consiste a se
fixer un but & essayer de l'atteindre. Dans la
réalisation d'un jeu, cela se concrétise par une
premiére étape : la création d'un scénario.

DE L’EVOLUTION
DES JEUX...

Depuis une dizaine d'années, I'explosion du
marché des micro-ordinateurs a été accompa-
gnée d’'une non moins fulgurante progression :
celle du logiciel. Indispensables aliments des
ordinateurs, ils sont, au méme titre que le
matériel, sujet 3 une évolution qualitative.
Comment ne pas étre enthousiasmé par la
qualité et la vitesse d’apparition de nouvelles
applications professionnelles ? Néanmoins,
force est de constater que le domaine du jeu
semble étre le laissé pour compte de cette évo-
lution. Depuis deux ans, voire trois, nous assis-
tons a un étrange piétinement dans l'univers
du jeu. Comment expliquer I'espace grandis-
sant entre performances des machines et con-
formisme anesthésiant des jeux qu'elles sup-
portent ?

Dans le domaine des jeux d'arcade, par exem-
ple, le prétexte d'étre des jeux d'action est un
alibi facile pour les flopées de shoot-them-up
qui ne sont en définitive que tes remake de
Galaxian, Phoenix ou de Bruce Lee ! Avec de
bien meilleurs graphismes et sons, il est vrai.
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Les innovations marquantes telles que Battle
Zone (1982) ou Star Wars n'ont pu étre vrai-
ment dépassées, si bien qu'il régne actuelle-
ment une étrange sensation de tourner en
rond. Ce ralentissement dans la venue de con-
cepts de jeux réellement novateurs s'explique
en partie par la complexité grandissante des
machines actuelles. Les huit bits disposent
d'une électronique légére et accessible, com-
parée a celle des seize bits.

Basic ov assembleur ?
le choix du
langage est essentiel

Cela a permis & de nombreux mordus de se
transformer en véritables démiurges du soft. Les
barriéres entre volutes de I'imagination des pro-
grammeurs et rigidité de I'électronique étaient
réduites & leur plus simple expression. Bref,
chaque mordu pouvait potentiellement étre &
I'origine d’un nouveau genre de jeu sur micro.
La complexité actuelle des machines seize bits,
leur manque de transparence en terme de pro-
grammation coupent de plus en plus la micro-
ludique de son seul véritable moteur : I'ima-
gination. Par ailleurs, le renouvellement des
idées bute souvent sur le relatif confinement
des équipes de programmeurs généralement
issus des huit bits. Et nous ne parlons pas de
l'impitoyable logique commerciale dont font
preuve nombre d’éditeurs, qui pensent que le
développement d’un jeu classique est moins
colteux puisqu'il suffit, dans la plupart des cas,
de récupérer pour la niéme fois une routine
de scrolling ou de tir laser.

A la lumiére de cela, on comprend la nostal-
gie des « routiers » de la micro. Les marques
de machines beaucoup plus nombreuses,
'apparition de nouveaux éditeurs tous les
mois, caractérisaient le bouillonnement de la
micro d'il y a quelques années. Les program-
meurs parvenaient a faire de véritables mira-
cles avec leurs ordinateurs. Les accros de
I'Apple Il se rappellent avec nostalgie cette
époque, et les anciens possesseurs de ZX 81
restent réveurs a l'idée que certains soient par-
venus a stimuler la haute résolution par logi-
ciel (192 par 256 points) sur une machine qui,
en mode graphique standard, n’affichait que
44 par 64 points! Cette maitrise des machi-
nes permit |'élaboration de principes de jeux,
d'algorithmes et de techniques de program-
mation ayant toujours cours. Cest la tout le
drame de I'histoire. Malgré une augmentation

considérable des performances des machines,
malgré des mémoires vives dix a vingt fois
supérieures, malgré les microprocesseurs seize
bits, malgré les coprocesseurs spécialisés pour
la gestion des graphismes et des sons, la pro-
duction de logiciels ludiques ne s’est, pour
I'essentiel, améliorée que sur des points de
détails. Les programmes actuels sont plus évo-
luées graphiquement, mieux sonorisés et dis-
posent de scrollings plus rapides, mais ils
n'apportent que trop rarement d'innovation
conceptuelle et n'ajoutent pas forcément un
plus grand plaisir de jeu ! Tout se passe comme
si tous les types de jeux, ou presque, avaient
été formalisés, il y a plusieurs années, a 'apo-
gée des huit bits et que désormais les change-
ments ne portent que sur des aspects superfi-
ciels. L’argumentation se limite de plus en plus
a un scrolling plus rapide, & une fréquence de
tir plus élevée, a la taille des sprites.

B LE SCENARIO

Ce que nous venons de voir raméne au pro-
bléme du scénario. Point de départ de tout
programme, il se doit de sortir des sentiers bat-
tus. Lorsque nous disons cela, nous ne pen-
sons pas a ['histoire du jeu, & son prétexte en
quelque sorte, mais bel et bien aiix principes
de base présidant a l'élaboration du pro-
gramme et ce, dans un style donné (arcade,
aventure, etc.) ou mieux, a la création d'un
nouveau style de programmes! Admettons
que vous ayez dans l'idée de faire une sorte
de Pac Man en remplagant le Glouton par un
vaisseau spatial, les fantémes par des enva-
hisseurs venus d'un autre monde, etc. Désolé,
mais votre scénaric n'a vraiment rien d’origi-
nal! ll retombe sur des principes que I'on ren-
contre trop souvent. Il faut se mettre dans la
téte que scénario recouvre bel et bien deux
notions : les principes de base (qui recouvrent
style et type) et I'histoire. Celle-ci est généra-
lement assez simple & trouver et peut, dans
certains cas, constituer le principe de base du
programme. C'est le cas pour les jeux d'aven-
ture, éventuellement pour certains wargames
ou jeux de réle. La force de ce type de pro-
grammes réside bel et bien dans [I'histoire et
non dans les principes de bases originaux. Evi-
demment, on peut faire un jeu d’aventure ori-
ginal dans un style donné. Mais il ne sera pas
original au sens du type de jeu, des principes
de base utilisés. CQFD! Ne commettez pas
I'erreur, de croire qu'un scénario original offrant
un principe novateur complique la réalisation
du programme. Un exemple le montre par-
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faitement : Tetris. Voici un logiciel congu en
URSS, relativement simple a programmer,
offrant un divertissement inconnu jusqu’alors
et dont le succés ne fail plus de doute pour
qui que ce soit ! Il en est de méme pour Sen-
tinel, Bien que ce programme mette en ceuvre
des algorithmes 3D, il n'est pas d’'un niveau
de sophistication extréme... Voici donc les
principes de base posés. Toutefois, cela ne
résout pas la question que vous étes en frain
de vous poser, la, maintenant... A savoir:
comment écrire un scénario ? Je suis assez
tenté de vous répondre avec un stylo et du
papier mais ce n'est qu'une expression limi-
tée de ma pensée présente... Il faut compren-
dre qu'il n’existe pas de méthode absolue pour
I'écriture d'un scénario (en dehors du stylo).
Chaque programmeur utilise ses propres
méthodes, ses trucs de métier. Toutefois, je
vais vous présenter la mienne. Elle vaut ce
qu'elle vaut mais au moins elle a le mérite de
marcher... Histoire de simplifier ce que nous
allons exposer, imaginons que nous désirions
créer un programme dont le principe de base
est le suivant. Le joueur pilote un personnage
a I'écran qui doit manger sans cesse jusqu’a
éclater de rire et ce en un temps limité. Au pas-
sage, je signale que ce principe de jeu n'a pas
encore été mis en czuvre a ma connaissance.
Ce qui est tout de méme la preuve qu’en cher-
chant quelques instants... A partir de cela,
explorons les diverses possibilités que nous
offre cette idée. Compte tenu du facteur
temps, il est nécessaire d'introduire une cer-
taine dose de stratégie, afin d’obliger le joueur
a réfléchir sur le parcours qu'il doit effectuer,
sinon notre jeu serait finale-

ment peu attrayant§. On pour-
rait imaginer que | la base
que nous venons
d’exposer amene
un Pac Man

{la stra-
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tégie peut étre amenée par des poursuivants).
Mais il n'en est rien | L’élément stratégie sera
ici dépendant du tracé des tableaux... En pas-
sant par tel ou tel endroit, on se trouve blo-
qué pendant x temps par des trappes, etc. Je
vous laisse imaginer le reste car les dérivés pos-
sibles sont nombreux. A partir de cet instant,
le mieux est de mettre sur papier les diverses
idées, éventuellement de réfléchir & des tra-
cés possibles. Il s'agit déja d'une premiére
approche que nous complétons en réalisant
des dessins des divers écrans que I'on désire
obtenir. N'oublions pas que l'aspect graphique
est des plus importants en matiére de jeux.
Mais ne vous laissez pas non plus obnubiler
par celui-ci au dépend du reste! Il est donc
logique de retenir, dés le départ, les représen-
tations graphiques possibles de notre héros et
de son univers. Compte tenu du sérieux de
I'idée de base, on est plutét tenté par des gra-
phismes exprimant une certaine drélerie. Par-
venu a cette étape, il ne reste plus qu’a... pen-
ser au joueur ! Il est vrai que certains program-
meurs oublient trop souvent [l'agrément.
N'avez-vous jamais ralé contre tel ou tel jeu
qui nécessitait moults accés disque avant de
continuer ? Pensez aux écrans de présentation,
aux enchainements des diverses phases de jeu
et méme a une possible illustration musicale.
Bref, de scénario, nos pages griffonnées
deviennent véritable cahier des charges... Au
fait, n'ou- bliez pas de penser
au $titre ! En ce qui nous
: concerne, Nous
avons choisi « Pince
Sans Rire » pour
notre jeu exemple.
Bref, il ne reste
donc plus qu'a
mettre en pra-

JE ME DOCUMENTAIS UN PEU AFIN DE HETIR
LE SCENARIO QUE JAVAIS EN TETE.

tique ce que nous avons décrit dans le cahier
des charges. Notez que plus il sera précis,
moins vous aurez de problémes pour parve-
nir a l'étape suivante: établir un prépro-
gramme, autrement dit un organigramme |

DE LA THEORIE
A LA PRATIQUE

Certains ne les utilisent pas, d’autres ne jurent
que par eux, une seule chose est stre: les
organigrammes sont compréhensibles par
tous. De plus, cest le seul « langage » facile-
ment transposable sur n'importe quel ordina-
teur et en n'importe quel langage. Mais au fait,
un organigramme c’est quoi ? En informati-
que, il s'agit d’une représentation graphique
normalisée (voir encadré) décrivant le fonc-
tionnement d’'un programme. Autrement dit,
on représente sous la forme d'un schéma, les
diverses étapes nécessaires au programme
pour atteindre son but. Cette représentation
respecte, de plus, la chronologie de 'exécu-
tion des instructions. Facile & mettre en ceuvre,
ce systéme fait tout simplement appel au bon
sens. Prenons un cas concret: Pince Sans
Rire, par exemple. Etudions de maniére logi-
que ce que nous voulons faire. Le joueur
pilote un personnage a I'écran. Il nous faut
donc une routine de gestion des
actions sur les tou-
ches de comman-
des, ici la y
manefte. o
De la méme ma-
niére, comme
notre person-
nage bouge
a l'écran,

ooy,

: &

e
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nous avons besoin d'une routine d’animation.
Tout cela ne suffit pas puisque notre héros se
déplace dans divers parcours marqués par des
zones non franchissables sur lesquelles le per-
sonnage bute. Solution : un test de collision !
On commence a voir un schéma de base se
dessiner mais une question reste entiére...
Comment organiser les relations entre les
diverses routines ? Il est évident que I'on peut
le faire de plusieurs maniéres mais pourquoi
faire compliqué alors qu'il est si facile de faire
simple ? La meilleure solution est de commen-
cer par la gestion de la manette (on teste si
le joueur actionne ou non une touche de com-
mande), ensuite on vérifie si cette demande
est autorisée (le test de collision) puis on affi-
che le résultat (routine d’animation ou effet
sonore si le déplacement n’est pas possible).
Voici donc notre trame de base définie et il
ne reste plus qu'a fignoler...

Six millions de francs
pour le
programmeur d’Elite

Certains éléments sont, en effet, absents de
ce que nous venons de décrire comme le fac-
teur de temps, les marqueurs de parcours, les
farces et atfrapes qui bloquent le personnage
pendant un temps x, le score, etc. L'organi-
gramme complet de « Pince Sans Rire » devra,
bien évidemment, les prendre en compte.
Bien, maintenant que vous connaissez la
méthodologie pour établir un organigramme,
nous vous proposons d'en établir un sur la
base que nous venons de décrire. Prenez,
éventuellement, comme exemples, ceux que
nous vous proposons en fin de dossier et étu-
diez autant que faire se peut 'encadré sur la
normalisation des symboles utilisés pour ce
type de représentations graphiques. Nous
vous proposerons dans le n® 69 le corrigé de
ce petit exercice distrayant et instructif.

Que nous reste-t-il & faire avant de s'installer
devant un clavier 7 Savoir quelles sont les rou-
tines que nous devons créer, les algorithmes
a utiliser. Au passage, soulignons que pour le
Petit Robert un algo est un «ensemble de
régles opératoires propres a un calcul » avec
comme définition de calcul « enchainement
des actions nécessaires a I'accomplissement
d’'une tache ». En résumé, il s'agit d’'une sorte
d’'organigramme mais en plus précis car, dés
ce moment, on commence réellement a éta-
blir le programme en tant que tel. Prenons un
exemple précis : comment demander a I'ordi-
nateur de tester si le joueur manipule le joys-
tick et, si c'est le cas, lui indiquer ce qu'il doit
faire ? Il existe plusieurs algorithmes possibles.
Le mieux est de choisir celui qui se révéle le
plus rapide tout en prenant un minimum de
place. Trop souvent, ces impératif sont con-
tradictoires et 'on doit alors choisir le moyen
terme le plus efficace. D'autre part, notez que
l'algo utilisé peut parfois varier en fonction du
langage et/ou des instructions dont on dis-
pose. Cela en fonction bien entendu de la
complexité du probléme a régler car de toute
maniére, lire le port joystick s'effectue grosso

modo toujours de la méme maniére... Mais
revenons plutét au probléme qui nous préoc-
cupe. La premiére question a se poser pour
établir 'algo qui nous intéresse est... & quoi
ca sert ? La gestion des commandes est & met-
tre en relation avec l'affichage puisque les
actions sur la manette influent sur le parcours
du personnage a l'écran. A partir de ce
moment, nous savons donc quelle sera la rela-
tion entre routine d'affichage et gestion des
commandes : cette derniére fournira des coor-
données de déplacement en X et Y (nous
sommes en 2D ne 'oublions pas) a la routine
d’affichage. Nous en savons assez pour for-
maliser en langage naturel notre routine...
Tenez, un petit exercice : réfléchissez a ce pro-
bléme quelques temps avant de lire la suite et
surtout écrivez ce qui vous vient a I'esprit.
Vous voici de retour? Parfait, continuons
notre exposé... Voici donc la formalisation en
langage naturel de notre probléme. En cas de
maniement du joystick, l'ordinateur doit inter-
rompre la routine de gestion du clavier afin de
transmettre des paramétres a une autre rou-
tine. Concrétement, on peut le résumer de la
maniére suivante.

Début de boucle

Test si commande

Si oui alors affection de valeurs aux variables
d’affichage et appel routine
d'affichage

Si non aller début de boucle
Fin de boucle

Compte tenu de l'organi-
gramme que nous
avons choisi, la rou-
tine d’affichage vient
a la suite de la gestion
des commandes...

A partir de cet exem-
ple, vous ne devriez
pas avoir de

| A UN ORGANI

A N ] |
ERAMME SINPLE ET PRECIS
LA PROCRAMMATION FUT UN JEU DENFANT,

probléme a effectuer une fransposition en
Basic. Un conseil toutefois : ne perdez jamsi
patience et essayez d'étre logique, un peu a
la maniére d'un ordinateur.

Admettons que vous soyez assis et que vous
désiriez allumer une lampe. Que faites-vous
exactement ? Tout d’abord, vous vous levez
et commencez a marcher tout en évitant les
obstacles entre l'interrupteur et vous. Parvenu
a ce dernier, vous le manipulez et avous allez
vous rasseoir. Le fait de se lever, de faire un
pas et autres gestes sont autant de routines
constituant le programme « allumer lumigre ».
Le fait de marcher peut étre comparé 3 une
boucle : tant que l'interrupteur n'est pas & votre
portée, vous faites un pas puis un autre jusqu'a
la fin de la boucle (l'interrupteur est enfin 4 por-
tée de bras). N'oubliez jamais qu'un ordina-
teur fait comme vous mais qu’il n'est en
mesure de faire que ce qu'on lui demande!!
Cela monte bien que lorsqu’on travaille
sur un algorithme, seule la logique
(pas la vétre mais celle de votre
ordinateur) est & prendre
en compte. On procéde
donc de cette
maniére pour
'ensemble
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des autres routines et I'on n'a alors plus qu'a
se mettre face au clavier afin d'écrire notre jeu.
Notez que ce que nous venons de voir mon-
tre bien que I'écriture en elle-méme, la saisie,
représente une petite partie, en terme de
temps, du travail nécessaire a la création d'un
programme. Certains trouveront notre
méthode un peu longue. C'est vrai, mais ils
réalisent inconsciemment le méme travail sauf
qu'ils ont tout dans la téte!

Pour un petit programme, ¢a ne pose pas de
probléme, en revanche dés que 'on désire
aller un peu plus loin, mieux vaut se presser
lentement et appliquer une méthodologie
extrémement précise.

LANGAGES
ET UTILITAIRES

Ecrire un logiciel nécessite malgré tout une cer-
taine maitrise d'un langage donné. Pour un
débutant, il s'agit généralement du Basic mais
lorsque I'on dispose d'une certaine expérience,
on a une nette tendance & s'en détourner au
profit de plus de puissance mais aussi de plus
de complexité (C et assembleur principale-
ment). Le Basic a pour lui sa grande diffusion,
sa simplicité et son accessibilité. En revanche,
son manque relatif de puissance (sauf excep-
tion) ainsi que son universalité plus que limi-
tée posent probléme. Signalons tout de méme
qu'il peut servir de base pour un programme
commercial par le biais des compilateurs. Ce
type de programme permet en effet d'obtenir,
a partir d'un programme source (écrit en un
langage complexe tel le Baic), un programme
dit objet qui est en fait une transcription en lan-
gage machine du source. Sur ST par exem-
ple, il existe un compilateur pour GFA Basic,
sur Amstrad CPC, on dispose notam-
ment du compilateur
ERE, sur PC, il en
existe de nom-
breux, etc. Tou-
tefois, ils posent
probléme lorsque T
désire adapter son pro-
gramme sur d'autres
machines car il est
nécessaire
de trans-

LE PROBLEME ETAIT DE”SEN:
JOJO SE C(HARGEA DE LA PARTIE GRAPHISHE

crire la source d'une machine a l'autre. Et
comme les Basics sont rarement compatibles
entre eux... Cet inconvénient est aplani par
le C. Langage universel par essence, le C est
désormais disponible sur de nombreux machi-
nes. Tous les 16/32, PC et autres machines
similaires en possédent. En revanche, c6té huit
bits, cela pose probléme... Autre inconvénient
du C : sa syntaxe est contestable. Il en est de
méme pour I'Assembleur. Langage puissant
mais ésotérique, I'Assembleur différe en fonc-
tion des processeurs et nécessite une trés
bonne connaissance des machines. Clest
pourquoi les programmes 100 % Assembleur
sont de plus en plus rares... On se borne a
écrire certaines routines spécifiques en ce lan-
gage car on peut faire autrement. En dehors
des langages dont nous venons de parler, reste
le Pascal qui s'avére un relatif moyen terme

.entre Basic et C. Les autres sont a éviter sauf,

bien entendu, cas spécifique.

1l existe toutefois certains palliatifs aux langa-
ges qui permettent d’obtenir de bons résultats :
ce sont les programmes du genre Jade de
MBC. Ces outils de développement offrent la
possibilité de créer des programmes sans avoir
besoin de connaitre un langage. A partir d'un
scénario établi, 'on indique les diverses pos-
sibilités en fonction des options définies par le
programme et c’est tout ! Ces outils ont cepen-
dant nombre de limitations. Premiérement, ils
sont dédiés & un type de probléme donné. Tel
logiciel est destiné 2 la création de jeux d’aven-
ture, tel autre a la création de shoot-
them-up, etc. Secondo, ils ont
tendance a proposer un
nombre restreint de possi-
bilités, ce qui rend

&
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FOURER DE COMPETENCES:

les divers jeux trés semblables du point de vue
des principes de fonctionnement. Bref, cela
ameéne une cerfaine uniformité. Mais ne tirons
pas sur 'ambulance car ce type de logiciels
constitue malgré tout une trés bonne entrée
en la matiére et certains permettent méme
I'édition pure et simple des ceuvres que l'on
a créées (c'est le cas de Jade, par exemple).
Ecrire un jeu, c'est aussi se préoccuper d’élé-
ments tels le graphisme ou les bruitages. C'est
pourquoi les programmes de dessin, de créa-
tion de sons s'avérent de précieuses aides pour
le programmeur. Encore faut-il pouvoir récu-
pérer les fichiers créés par ces logiciels afin de
les intégrer dans son programme.
Généralement, il suffit de quelques lignes pour
y parvenir mais attention aux logiciels créant
des fichiers compactés ou au format bizarre
compliquant sérieusement la tache. En effet,
rares sont les éditeurs communiquant les for-
mats utilisés, ce qui oblige le programmeur a
chercher par lui-méme la routine de récupé-
ration des données. Comme si le fait de déve-
lopper un jeu n’était pas suffisamment com-
plexe en soi!

Second type d'utilitaires : ceux que |'on déve-
loppe soit méme afin de se faciliter le travail.
Cela ne se fait pas en un jour et, en la matiére,
seule I'expérience est de bon conseil. Ainsi,
on s'apergoit que créer un utilitaire spécifique
pour un programme donné, en cours de déve-
loppement, n’est pas la panacée. Autant pas-
ser un peu plus de témps afin de’
parvenir & un logiciel utilisable
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dans divers cas... C'est pourquoi il ne faut
pas chercher a aller trop loin lorsque I'on dé-
veloppe son premier programme... Autrement
dit, celui-ci sera de préférence écrit dans un
langage simple dont on maitrise au minimum
les concepts de base. Le Basic est & cet égard
idéal et pour I'apprendre, il suffit d’ouvrir le
manuel... et de le lire!

De la méme fagon, lorsque I'on développe son
premier jeu, il est préférable d'utiliser une
machine que l'on connait bien. De cette
maniére, on dispose de points de référence :
les logiciels déja existants. On peut ainsi se
faire une idée précise de la valeur réelle de son
jeu en fonction des autres. Cela est d’autant
plus important que le développement d’'un
programme, quel qu'il soit, ne doit pas se faire
dans l'optique « je fais un soft pour moi ». Non,
un logiciel doit étre étudié pour les autres et
non pour soi. A moins d'étre un égocentrique
fini, bien évidemment |

AU FAIT,
ET LA MACHINE

I faut bien se poser la question de savoir sur
quelle machine développer son ceuvre. Pour
les novices, le probléme est simple : généra-
lement, on ne dispose que d’un seul ordina-
teur. Le choix est donc fait! Toutefois, par-
lons de la configuration nécessaire pour tra-
vailler dans de bonnes conditions. Comme
pour toute application sérieuse, la program-
mation nécessite certains périphériques afin de
pouvoir travailler efficacement.
Premier élément : I'écran. Program-
mer c'est souvent passer des heures
devant son écran a chercher la petite
béte parmi des lignes et des lignes de
programme. Avoir un affichage
stable et de qualité
raisonnable est de

ce fait .
nécessaire ; /

un moniteur monochrome est fortement
recommandé. Toutefois, les écrans couleurs
peuvent faire I'affaire mais du fait de leur lisi-
bilité moindre, nous vous conseillons de les
équiper d'un filtre. Certains modéles donnent,
en effet, de trés bons résultats pour une
somme relativement modique (environ
250 F). Autre élément d'importance : I'impri-
mante. N'oublions pas qu’un écran ne peut
afficher qu'un nombre limité de lignes. Avoir
une vue globale du programme s'avére sou-
vent utile, c’est d’ailleurs toute la justification
des listings et donc de l'imprimante, Mais celle-
ci doit étre en mesure d'imprimer & une vitesse
raisonnable car attendre des heures la fin de
l'impression est souvent frustrant. Malaré tout,
la qualité d’impression peut étre limitée, une
imprimante a 100 CPS en qualité brouillon est
largement suffisante. Bref, compter environ
2000F. Pour le programmeur plus averti, la
configuration de base répond exactement aux
meémes critéres. [:a différence réside, en fait,
dans la question de base qui est : sur quel ordi-
nateur dois-je développer. Cela étant évidem-
ment a rapprocher de ce que I'on désire faire
ensuite de ce programme (le diffuser, si oui
comment, etc.). Deux solutions coexistent. La
premiére consiste a se dire « je programme car
¢a me plait ». Pas de motivations financiéres,
donc inutile de chercher a travailler sur un
ordinateur que I'on ne posséde pas! Dans

LUIGI QUI VENAIT DE QUITTER SON GROUPE AVAIT DU TEMPS
POUR COMPOSER UNE MUSIQUE,QUI, ASSURAIT-IL, SERAIT SUPER,

lautre cas, le mieux est de travailler sur un
ordinateur connu et diffusé. L3 vous avez le
choix. Sachez tout de méme qu’en France les
plus gros marchés sont les Amstrad CPC et
que l'univers PC n’est pas a négliger.

Ce raisonnement peut sembler bien terre a
terre mais si 'on désire créer un programme
avec 'idée de le commercialiser, les retombés
seront plus fortes, Donc on pourra se permet-
tre de consacrer plus de temps au dévelop-
pement, ce qui aura pour intérét de renforcer
les qualités du jeu... D'autre part, les machi-
nes répandues disposent d'un entourage plus
important. Documentations, livres et ouvra-
ges techniques. divers, utilitaires et autres élé-
ments similaires facilitent souvent la vie... Mais
nous touchons & un aspect plus profession-
nel du développement. Du reste, si vous étes
novice en la matiére, ne désespérez pas de
parvenir a ce stade. Pour vous donner du
cceur a l'ouvrage sachez que l'auteur du jeu
Elite a touché I'équivalent de six millions de
francs en droits d'auteur ! Il ne tient qu’a vous
d’y parvenir. Mais faites-le sans précipitation !

LES DERNIERS
CONSEILS

Trop de programmeurs ne structurent pas
assez leur travail. Si vous étes débutant,
gardez-vous de tomber dans ce pigge en res-
pectant une méthodologie stre. L'intelligent-
sia micro-informatique répond a ceci que ce
n'est pas la faute du programmeur mais la
faute des langages qui ne
permettent pas

de structurer
suffisamment les
programmes,

Clest
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Diffuser son programme ?

Ca y est, vous avez terminé votre premier jeu! Satisfait de
votre travail, vous cherchez maintenant a faire reconnditre vos
qualités de programmeur par le biais d'une diffusion de votre
ceuvre. Mais comment s'v prendre ? En fait, tout dépend de la
qualité de votre logiciel, de son niveau de sophistication, de la
machine sur laquelle il fonctionne. Premiére possibilité : I'édition
du listing dans une revue ou dans un livre, Dans ce cas, le
Basic est accepté et votre programme peut prendre diverses
formes. Signalons, de plus, que dans ce cas le langage
machine imbriqué dans le Basic est souvent apprécié. Avantage
de cette formule : on vous paie!

Avec les machines actuelles et la taille des listings qui a
tendance a augmenter, de plus en plus de revues sont obligées
de limiter le nombre de programmes publiés. Les places sont
chéres et seuls les meilleurs sont sélectionnés. Dans ce cas, que
faire de son programme ? Vous avez deux possibilités : le
FreeWare ou le ShareWare. La premiére solution consiste a
abandonner tous ses droits d'auteur sur le programme.
Copiable par tout un chacun, le logiciel tombe dans le domaine
public et se diffuse de maniére naturelle. Notez que dans ce
cas la diffusion de votre programme sera directement fonction
de ses qualités intrinséques... Le principe du ShareWare est
similaire, a ceci prét que les droits d'utilisation sont restreints. A
partir du moment oil une personne utilise le programme, il se
doit de vous envoyer une certaine somme. En revanche, si il
ne l'utilise pas, il lui est possible d’en effectuer des copies pour

les autres... Compte tenu du faible rendement financier de ce
systéme (les utilisateurs ne jouent pas le jeu), nous vous
conseillons de distribuer de cette maniére une version bridée ou
de démonstration de ce programme et d’envoyer une version
définitive a l'intéressé lorsqu’il a acquitté son droit d'utilisation.
Ici encore, le succés de ce mode de diffusion dépend
fondamentalement de la qualité de votre ceuvre.

Derniére méthode : I'édition classique. A partir d'un certain
niveau de qualité, vous pouvez, en effet, prétendre a la
signature d’un contrat avec un éditeur quelconque. N’hésitez
pas a prendre contact avec eux, éventuellement a leur expédier
une version de démonsiration de votre ceuvre, a contacter
plusieurs éditeurs afin d'avoir la possibilité de négocier un
éventuel contrat en toute connaissance de cause... Attention,
toutefois, car en pratique, cette méthode de diffusion exclut,
dans la trés grande majorité des cas, l'utilisation du Basic. En
contrepartie, un éditeur vous apportera de l'aide (la protection
contre les copies sauvages, efc.).

Voild, vous étes maintenant au courant des divers méthodes de
diffusion. Il ne vous reste plus qu’a choisir celle qui vous
convient le plus et celle pour laguelle votre programme est le
plus adapté. La régle de base est bien entendu : plus votre
programme est évolué techniguement, plus il a des chances de
succés. A vous les vacances dans les Caraibes, d vous les
voitures de réve, a vous les critigues des journalistes

acerbes et toujours en refard. ..

DES QUE J i

L s i
US CAGNE LA EUERRE CONTRE
BUGS , LE LOGICIEL FUT FINI, ILETAIT GENIAL,
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une mauvaise excuse : la méthodologie que
nous vous avons présentée est certes contrai-
gnante mais fonctionne. Elle vient en droite
ligne de I'informatique lourde, elle est appli-
quée par de nombreux programmeurs sur mini
et gros systémes. D'ailleurs, ces derniers ont
un adage qui résume parfaitement cela : il n'y
apas de mauvais langage mais de mauvais pro-
grammeurs. Prenez donc dés le début de bon-
nes habitudes. ne faites pas de lignes de trop
grande longueur, elles sont trop souvent source
de complications. Réalisez, autant que possi-
ble, des routines claires et facilement lisibles et
évitez toute formulation par trop ésotérique.
Ainsi, lorsque vous définissez une variable, au
lieu de la nommer X ou Y, utilisez I'abrégé de
sa véritble fonction. Cela n’est pas toujours pos-
sible, mais si vous le pouvez, n'hésitez pas!
D’autre part, commentez votre programme au
moyen de remarques (Rem en Basic) mais ne
faites jamais directement appel (Goto ou
Gosub) a ces lignes... Elles sont consomma-
trices de mémoire (il en est de méme pour les
noms complexes de variables) et si vous venez
A en manquer, vous pourrez toujours vous en
sortir en réduisant les commentaires ou en les
supprimant avant une éventuelle compilation.
En contrepartie de ces quelques régles, vous
pourrez reprendre un programme et le com-
prendre longtemps aprés I'avoir écrit...

Autre élément d'importance : connaitre sa
machine ainsi que le langage utilisé. Pour com-
mencer, nous vous conseillons de saisir des
listings. Nombre de programmeurs vous diront
qu'il s'agit d'une méthode sire. Un bon listing
et un manuel du langage utilisé permettent,
en effet, de comprendre pas mal de choses.
La saisie implique souvent des erreurs et c'est
en les cherchant que I'on apprend a mieux
maitriser sa machine. De la méme maniére,
sachez que |'on ne programme pas comime ¢a
en se disant « allez zou on y va». C'est trop
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ES POUR PROFMOTIONNER NOTRE JEU MENCHANTERENT. MHALGRE

TOUT IL M ARRIVAIT OF REGRETTER LA CHAUDE AMBIANCE DE NOTRE abﬂ._

Dictionnaire

Adapter : convertir sur un ordinateur un programme écrit au
départ sur un autre.

Algo : abréviation d'algorithme.

Algorithme : représentation théorique d'une routine.
Assembleur : logiciel permettant de programmer dans le
langage du microprocesseur présent dans une machine donnée,
a l'aide d'instruction spécifiques.

Basic : langage de programmation facile @ apprendre et
présent sur pratiquement tous les ordinateurs.

Bit : abréviation de Binary Digit (unité binaire) prenant la
valeur de 0 ou 1. :

Boucle : répétition d'une séquence d'instruction.

Bytes : octet en anglais, a ne pas confondre avec bit.

C: langage de programmation, dit évolué, disposant d’une
syntaxe contestable mais facilitant I'adaptation des programmes.
Collision (test de) : vérifier de maniére logicielle si un élément
numérique est en « contact» avec un autre.

Compactage : méthode logicielle permettant de diminuer la
place mémoire prise par un fichier ou un programme.
Compacté : élément codé selon la technique du compactage.
Compilateur : logiciel permettant d’obtenir un programme en
langage machine & partir d'un listing écrit en C, Basic, Pascal
ou tout autre langage évolué.

Commentaires (lignes de) : lignes permettant au
programmeur d'expliquer @ quoi sert telle ligne de programme.
Les commentaires sont inclus dans le programme mais pas exécutés,
Coprocesseurs : microprocesseurs prenants en charge
certaines opérations spécifiques (graphismes, sons, etc.).
Exécution : mise en fonction, par l'ordinateur, d'un
programme, d'une routine, d’une instruction.

Format : structure des données,

Fichier : ensemble ordonné de données.

Gosub : instruction Basic permettant de sauter un certain
nombre de lignes pour effectuer une routine spécifique et
revenir a l'instruction située juste aprés le Gosub.

Goto : instruction Basic permeitant de sauter directement un
certain nombre de lignes.

Instruction : opération élémentaire d'un langage de
programmation.

Langage machine : langage de programmation propre a
chaque type de microprocesseur.

Lutin : élément graphique utilisable de maniére similaire & un
caractére écran.

Octet : ensemble de 8 bits.

Organigramme : représentation graphique destinée d décrire
le fonctionnement d’un programme.

Outil de développement : logiciel destiné a simplifier le
travail du programmeur.

Pascal : langage de programmation situé entre Basic et C.
Return : instruction Basic signalant la fin d'une routine appelée
par Gosub.

Rem : instruction Basic destinée aux commentaires.

Routine : partie d'un programme effectuant une tdche précise,
constituée d’un ensemble d'instructions.

Séquentiel : méthode d'exécution, ou de transmission, des
données ot le traitement s'effectue instruction par instruction
ou donnée par donnée.

Sprite : mot anglais pour lutin.

Test : vérification logicielle d’'un phénoméne.

Transposer : adapter.

VaTriuble : donnée informatique capable de prendre diverses
valeurs.
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souvent source d’erreurs et donc de découra-
gements... Programmer c'est réfléchir, c'est
aussi savoir chercher. Il nous arrive a Tilt de
recevoir des questions du genre : comment
sauvegarder un programme sur telle ou telle
machine, comment formater une disquette sur
telle autre. Pour le savoir, il suffit de prendre
le manuel de 'ordinateur, tout est dedans!
Encore faut-il avoir le courage de I'ouvrir et
d'essayer de comprendre.

POUR CONCLURE

Le but de ce dossier est de vous aider a trou-
ver une nouvelle application pour votre ordi-
nateur. Considérée par beaucoup comme une
voie royale, la programmation offre des plai-
sirs que peu de jeux proposent. N'oubliez pas
qu'un ordinateur, c'est un univers restreint
mais plein de mystéres qui vous attendent au
tournant d'un circuit intégré. Trop de gens

pensent que la micro-informatique est morte.
Qu’elle se résume maintenant & |'utilisation de
programmes développés par des éditeurs de
tous les coins du monde. Si vous étes de ceux-
1a, essayez d’appliquer notre méthode. Vous
n'avez rien a perdre. Si, en revanche, vous
étes de ceux qui ont envie de franchir le pre-
mier pas, n’hésitez plus ! Votre ordinateur vous
en remercie.

Mathieu Brisou

Pratique

Nous vous proposons pour débuter de décortiquer les
organigrammes de deux "classiques" du jeu et d'étudier un
programme écrit en Basic GFA et en Basic Spectrum.

Organigramme: les symboles de base.

direction

Caolui-ci prbcise
un calcul ou une action.

une t;uwh EI\PBBGB.
cola donne For... Next

Le méma symbola qu'au
début. Mais c'est la fin...

Ca symbole marque Voici la début du

Tw Choetnd . —N'u‘;trquo nous sommes
d'un programme

ou dune routine. toujours dans le

69
Rallonge avec n®
dans les cercles

programme principal...
Print: vous connalssez?

Casse briques

La fameuse patite balle qul rebondlt vous dévolle les secrets de ses entrailles.
En cas de colligion sur un mur, il y passage en valeur négative des
coordonnées de la balle. Les doux cas d'armdts sont d'une part quand il
n'y a plus de briques, d'autre part quand il n'y a plus de ballas.

Brel, c’est un affichage

& I'écran,
Valel I'dquivalent d'Input. Lo find
Notez qu'on utilise aussl E: Wi :l;ll.t:-pmgrlmme.
co symbole pour gérer Basic, correspond
les manattes. :‘:m gﬂ'mp“ ]
Ce demler représenta
un test. En Basic c'est IF. Ty
Affichage balle
Voici un appel & une .
sous-partie (GOTO, Sortie Sauvegarde sur Bt
GOsuB). imprimanta  mémoire de masse il
Ca

—Programme Atari ST—

Voici le programme de Space Invaders

en Basic GFA. Vous pourrez rendre votre base mobile si
vous le désirez en remplagant :

Y = 100 par Y = MOUSEY. Le caractere "{}"
indique un retour chariot (la touche RETURN)

ON BREAK GOSUB br{}

a=HIMEM{}

Space invaders

mmmmwmmummmmmmm
organigramme vous. aurez le loisir de voir dans “les grandes lignes®
Iofoncﬂonmmmdujm Les Invaders sont contenus dans une chaine de caractéres
En cas de destruction d'une créatura la chalne est reconcaténée. Le programme
s'arréte s'il n'y a plus d'envahisseurs dans une chaine ou si la formation d'invaders
88 trouve & la méme altitude que votre base.

Extraira
touché

HIDEM{}
DIM c(15),vi(10),ve(10)
,ve1(10),ye(10){}

RESERVE FRE(0)-320256{}
106

log=XBIOS(3){}
delog{}
GOSUB init{}

FOR i=0 TO 15{}

Suite page 108.
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RORBROSE, AMSTRAD
yiIGWAY PATROL
MICROID, AMSTRAD CPC
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47000 AGEN 90, boulevard de la République T : 53.66.93.99

49000 ANGERS Centre Commercial des Halles T 41.86.11.00

64600 ANGLET Centre Com, Mercure Av. J.L. Laporte T : 50.52.40.69
74000 ANNECY 19, rue Sommeiller T : 50.51.47.22

06600 ANTIBES 2928, route de Grasse T : 93.74.16.06

59410 ANZIN Centre Commercial Petite Forét T : 27.20.36.90

95100 ARGENTEUIL 53, rue Paul Vaillant Couturier T : 39.61.40.44
13200 ARLES 2, bis place Lamartine T ; 90.96,11.02

84000 AVIGNON 18, rue du Vieux Sentier T 90,85.82.10

73000 BASSENS CHAMBERY Ct. Com, Galion, rue Centrala T ; 79.70,53,33
50000 BELFORT 52, faubourg de France T ; 84.28,38.21

25000 BESANCON Ct. Com, Chateaufarine rte de Dole T : 81,52.26.03
62400 BETHUNE Centre Commercial la Rotonde T : 21.56.98.10
92120 BOULOGNE 96, rue Jean Jaurés T : 46.05.59.04

62200 BOULOGNE SUR MER 25/27 rue Thiers T: 21,83.14.15

13470 CABRIES PL CAMPAGNE Ct Com, Barneoud Bt. B T ; 42,02.54.45
14000 CAEN B7/91, rue de Berniéres T : 31.86.65,30

62100 CALAIS Centre Commercial Continent T : 21,34.90.77

06400 CANNES Angle rue Hoche et rue du 24 a0t T: 93.38.82.83
37170 CHAMBRAY LES TOURS Ct. Com. Chambray 2 T : 47.26.21.30
28000 CHARTRES 19, rue du Bois Merrain T ; 37.21.28.28

50000 CHERBOURG 12, avenue de Paris T : 33.20.52.52

60200 COMPIEGNE 23, rue Ste Corneille T 44,86,00,02

71680 CRECHE/SAONE Gal. March, des Bouchardes T : 85.37.16,55
94000 CRETEIL Carrefour Pompadour RN186 T : 48.98.31,51

76200 DIEPPE Centre Commercial Mammouth T : 35.82.99.84

59140 DUNKERQUE 98/102 bd Alexandre Il T ; 28.63.89,77

38130 ECHIROLLES Ct, Com. Espace Comboire T : 76.33.34.81

Chez NASA, vous trouverez aussi un grand choix de logiciels éducatifs NATHAN AN
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69130 ECULLY Centre Commercial Le Perollier T : 78.33.68.01

93800 EPINAY SUR SEINE Centre Commercial Epicentre T : 48.29,11.50
27000 EVREUX Cap Caer Normanville T : 32.31.17.17

91000 EVRY Centre Commercial Evry 2T 60.77.39.59

83600 FREJUS 805, avenue de Lattre de Tassigny T 84.53.32.02
72000 LE MANS C.C. Beauregard Interm. Rt d'Alencon T : 43.23.36.40
59000 LILLE 59, rue Nationale T : 20.57.59.12

69002 LYON 26, rue Grenette T : 76.42.99.79

TB200 MANTES LA JOLIE 6, avenue de |a République T : 34,78.64.40
13006 MARSEILLE 39, avenue Cantini T 91,78.00.61

14120 MONDEVILLE Centre Commercial Supermonde T: 31.34.20.30
42000 MONTHIEU ST ETIENNE 32, rue des Rochettes T : 77.34.19.85
68000 MULHOUSE 75, rue Franklin T ; 89.59.89.89

54000 NANCY Centre Commercial St Sébastien T ; 83.35.70.92

44000 NANTES Place du Change T : 40.48.19.96

58000 NEVERS 1, rue Hoche T : 86.21.50.40

06000 NICE 4, boulevard J. Jaurés T : 93.80.87.87

06000 NICE 122, boulevard Gambetta T : 93.88.57.57

30000 NIMES Boulevard Salvador Allende T ; 66.20.87.99

62900 NOYELLES GODAULT C. Commercial Auchan T: 21.49.77.01
75010 PARIS 1, place Stalingrad T : 40.37.41.19

75001 PARIS 31, boulevard Sébastopol T : 42.33,74.45

75011 PARIS 31, avenue de la Republique T : 43.57.97.91

75007 PARIS 28, avenue Motte Picquet T : 47.05.30,00

75005 PARIS 97, rue Monge T : 45.35,00.13

75013 PARIS Ctre Com. Massena place Venetie T : 45,83.48.92

75014 PARIS 88, avenue du Maine T ; 43.21,94.30

75015 PARIS 332, rue Lecourbe T : 45.57,89.39

75017 PARIS 46, avenue de la Grande Armée T : 45,74.50,74
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75014 PARIS 45, avenue du Général Leclerc T : 43.27.79.11
75019 PARIS 211, rue de Belleville T : 46.07.25.97
64000 PAU 2, b d Ci dant R. Mouchatte T : 59.30.64.66

34470 PEROLS Z.A.C. du Fenouillet T : 67.50.02.49

66000 PERPIGNAN 26 Cours Lazare Escarguel T : 68.34.07.62

86000 POITIERS place du Marché N. Dame La Grande T : 49.41,63.40
17138 PUILBOREAU rue du 18 Juin C.C. Beaulieu T : 46.67.24.56
21000 QUETIGNY 11, avenue de Bourgogne T ; 80,46.58.68

42300 ROANNE 21, rue Charles de Gaulle T : 77,72.36.00

76000 ROUEN 43, rue des Carmes T : 35.07.07.07

76000 ROUEN Avenue de Caen T : 35.03.95.15

95200 SARCELLES Centre Commercial Les Flanades T : 34.19,61,00
83270 SEVRAN Centre Commercial Beau Sevran T: 43.83.41.11
93200 ST DENIS 3, Cours des Arbaletriers T : 46.20,12.15

38120 ST EGREVE Galerie Marchande Continent T : 76.75.45.50
42000 ST ETIENNE 17, rue du Président Wilson T : 77.41,75.69

69230 ST GENIS LAVAL Ct. Com, St Genis 2 les B Barolles T ; 78.56,43.35
45140 ST JEAN DE LA RUELLE Ctre Com. Auchan T : 38.43.51.20
91700 STE GENEVIEVE/BOIS 9, route de Corbeil T ; 60.16.28,50
67000 STRASBOURG place de I'Homme de Fer T: 88.22.34.00

65000 TARBES 1, avenue Bertrand Barrére T: 62.51.21.21

31500 TOULOUSE 88, allées J, Jaurés T : 61.62,90.36

31000 TOULOUSE 7/9, boulevard Lascrosses T : 61.23.90.94

10000 TROYES 7, rue de la Republique T: 25.73.73.89

26000 VALENCE Centre Commercial Valence Il T : 75.55.98.92

63120 VAULX EN VELIN Ct. Com, du G. Vire. 1, av. Gabriel Peni T; 72.04.54,14
59650 VILLENEUVE D'ASCQ Ctre Com. Villeneuve 2 T: 20.91.47.85
01440 VIRIAT Galerie Marchande La Chambiére T: 74.23.48.62
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TR



READ c(i){}
NEXT i{}

FOR o0=0 TO 15{}
SETCOLOR 0,0{}
NEXT o{}
GOSUB sprites{}
FOR i=0 TO 15{}
READ a${}
a=VAL(“&h"+a$){}
SETCOLOR i,a{}
NEXT i{}

DO{}

CLS{}
x=MOUSEX{}
y=100{}
k=MOUSEK{}

IF x>250{}
x=250{}

ENDIF{}

IF x<60{}

x=60{}

ENDIF{}

IF k=1 AND t=0{}
t=1{}

xt=x+10{}
ENDIF{}

IF t=1 AND yt>ye{}
SUB yt,5{}
COLOR c(1){}
PLOT xtyt{}
ELSE{}

yt=y{}

t=0{}

ENDIF{}

PUT x,y,v${}

FOR i%=1 TO 5{}
108

IF vi(i%)=0{}

IF ye(i%)+

6>1004}

GOSUB gameover{}
ENDIF{}
ye=MIN(ye(i%)){}
ve(i%)=ve(i%)+
ve1(i%){}

IF ve(i%)>260

OR ve(i%)<60{}
vel(i%)=

-vel(i%){}

ADD ye(i%),10{}
ENDIF{}

PUT ve(i%),
ye(i%),ve${}

IF yt<ye(i%)+6
AND xt>ve(i%) AND
xt<ve(i%)+10 AND t=1{}
vi(i%)=1{}

ADD sc,10*tv+1{}
INC tv{}

INC ntv{}

IF tv=5{}

GOSUB init{}
ENDIF{}

ENDIF{}

ENDIF{}

NEXT i%{}

PUT 0,165,d${}
PRINT AT(12,23);
"score:”;sc;

” ennemi:”;ntv{}
aff{}

LOOP{}
PROCEDURE sprites{}

FOR i=0 TO 10{}
COLOR c(i*1{}3){}
LINE 10-i,i,10+i,i{}
NEXT i{}

GET 0,0,20,20,v${}
cLS{}

CIRCLE 10,10,3{}
COLOR c(1){}
LINE 6,7,6,13{}
LINE 14,7,14,13{}
GET 5,6,15,14,ve${}
CLS{}

FOR i=1 TO 7{}
COLOR c(i){}

BOX i,170+i,319-i,
199-i{}

NEXT i{}

GET 0,170,319,199,d${}
RETURN{}
PROCEDURE init{}
INC speed{}

CLR tv{}

FOR i=1 TO 10{}
vi(i)=0{}

ye(i)=20{}
ve(i)=i*10+110{}
vel(i)=speed+1{}
NEXT i{}
RETURN({}
PROCEDURE gameover{}
log{}

CLR o{}

FOR i=0 TO 165{}
INC o{}

IF o=16{}

o=1{}

ENDIF{}

COLOR c(0){}

LINE 0,i,320,i{}
NEXT i{}

ALERT 1,”game over|
veux—tu| rejouer|”,2,
“oui|non”,r%{}

IF r%=1{}

RUN{}

ELSE{}

br{}

ENDIF{}

RETURN({}
PROCEDURE aff{}
BMOVE XBIOS(3),

XBIOS(2),32000{}
RETURN{}
PROCEDURE log{}
VOID XBIOS
(5,L:log,~1,-1){}
RETURN({}
PROCEDURE delog{}
VOID XBIOS
(5,L:a-1,-1){}
RETURN{}
PROCEDURE br{}
delog{}
RESERVE({}
EDIT{}
RETURN{}
DATA 0,2,3,6,4,7,5,8,9,
10,11,14,12,15,13,1{}
DATA 000,777,666,555,
444 ,333,222,111,700,
710,720,730,740,750,
760,770,777{}

Suite page 110.
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/viTiation

0 LET t=t+(INKEY$="8" AND t<2%9)-(INKE

__ Programme

110 PRINT AT 20,t; INK 73" A *

Spectrum 10 RN Kl | ehoh e L

Voici le méme programme en Basic ET pointeur=1: GO SUB 800
- 130 IF pointeur=1 THEN 60 SUB 810
pour Spectrum. Vous pourrez éventuellement redéfinir 200 G0 TO 40
les caractéres de la chaine en ligne 10, ce qui vous S00 REM temporisation
permettra de rendre les Invaders terrifiants! 510 FOR =1 TD 30: NEXT f: RETURN
511 RETURN
1 BORDER 0: PAPER 0: INK 4: CLS 699 REM incremente invaders
2 CLEAR 700 LET o=o+1
5 LET t=5: LET p=4: LET o0=0: LET poin 705 IF 0=20 THEN LET p=p+l: LET o=0
teur=0 710 RETURN
10 LET a$=* 1 2 3| 4 S & 7 8" 799 REM sp tir
11 LET b$=" " 800 LET x=19: LET z=t+1
39 REM defilement invaders 810 LET x=x—1: PRINT AT x,z;"%¥": PRINT
40 LET a%=a%(2 TO )+a%(l) AT x+1,z3" ": 60 SUB 950: IF x=p-1 THEN
57 IF o=0 THEN PRINT AT p—1,5;:" PRINT AT x,z3" ": LET pointeur=0: RETURN
58 REM test collisiom inv/base 850 RETURN
59 IF p=20 THEN STOP 899 REM test tir touche
60 PRINT AT p,5;3 INK 2j;a% 950 IF x=p AND a$(z—4)<>" " THEN LET a$
85 60 SUB 500: GO SUB 700 (z—4)=" ": LET pointeur=0
86 REM 0 invaders 951 IF x+1=p AND a%$(z-—-3)<>" " THEN LET
87 IF a$=b%$ THEN STOP a$(z-3)=" ": LET pointeur=0
B9 REM test clavier 980 RETURN 3

36’15 A ’OMBRE SUR TILT
TOUT L'ETE JOUEZ ET GAGNEZ

@® 1 ATARI 520 ST

® | DISK DUR POUR ATARI

® DES SACS A DOS “TILT”

@ ET DES TAS D'AUTRES CADEAUX

Retrouvez vos rubriques préférées sur le 36 15 Tilt:
la messagerie, les “ bidouilles”, les news, SOS Aventure,
Pok'n Stock, les adresses, les petites annonces...
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CREATION

Utilisation de la mise en relief pour créer un effet de profondeur.

— Photon Paint 2.0

L’Amiga s’affirme de plus en plus comme un ordinateur
merveilleusement adapté au dessin. Cette nouvelle version
de Photon Paint en est la confirmation. La richesse et la puissance
de ses nouvelles fonctions vont en faire baver plus d’un.
Mais attention, seuls pourront profiter pleinement
de ce joujou ceux qui possédent une extension mémoire.

Cette nouvelle version de Photon Paint apporte
des améliorations importantes telles que
l'ombrage automatique, la création d’objets en
perspective de maniére simple ou encore la
possibilité de travailler sur plusieurs pages.
Photon Paint 2.0 ne travaille qu’en mode HAM
dans des résolutions allant de 320 x 200
jusqu'a 564 x 362. Le programme peut tourner
sur un Amiga 500 sans extension mémoire en
basse résolution, mais certaines fonctions seront
déconnectées, d'autres ne se chargeront qu'a la
demande et I'animation ne sera pas du tout
possible. Une extension mémoire est donc
fortement recommandée, ainsi qu'un second
drive pour une plus grande facilité de travail.
Ainsi, avec un Méga de mémoire, on pourra
travailler sur dix images différentes ou sur une
animation de dix images. Une fenétre, dans la
partie supérieure de I'écran de travail, regroupe
la palette courante et tous les outils classiques.
Cette fenétre peut bien évidemment étre
déplacée ou fermée en fonction des besoins. La
barre supérieure regroupe les menus de projets,
préférences, brosse, spécial, avant et arriére-
plan. Toutes les fonctions sont gérées a la souris
ou au clavier indifféremment. Photon Paint
dispose des outils de dessin traditionnels :
brosses multiples (8), dessin & main levée,
droites, rectangles, cercles, ellipses, et arcs de
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Un logiciel au doigt et a I'ceil I

Un elfe aux ailes diaphanes.

cercle. Toutes les figures créées, en dehors des
arcs de cercle, peuvent étre vides ou remplies
de la couleur du fond (y compris les tracés a
main levée ou a l'aide de droites). Le dessin a
main levée ne doit pas s'effectuer trop
rapidement sous peine de voir ces beaux
arrondis devenir parfaitement anguleux, & moins
de sélectionner I'option «follow mouse » du
menu Préférences. Les options de remplissage
sont trés complétes puisque le programme ne
propose pas moins de quatre modes : mode
classique, mode spécial ot le remplissage va
colorier toutes les figures déja présentes dans
l'aire de remplissage et modes dessin & main

Un dragon d la Walt Disney.

Effets de déformation.

levée et polygones dont nous avons déja parlé.
On dispose, en outre, de dessins en lignes
discontinues et d'un spray malheureusement
non paraméirable. Rien ne vous empéche
d'inclure du texte & votre dessin dans la fonte
de votre choix, avec possibilité d'italique, de
gras, souligné, contourné ou inversé. La loupe
offre un grossissement variable et peut étre
déplacée a loisir sur toute limage. Par contre,
lintérét de l'option « pixel» ne m'est pas
apparue : elle transforme des zones de votre
image en pavés plus ou moins gros. Les
possibilités de capture d'images pour en faire
des blocs sont trés étendues et capitales car,
tout comme Deluxe Paint IlI, tous les effets se
font de cette fagon. Ainsi, outre la méthode
classique de capture par rectangle, on peut ici
délimiter le champ par un polygone ou méme
par un tracé 2 main levée, ce qui autorise alors
une grande souplesse. Les blocs peuvent éire
soumis & un nombre impressionnant de titurages
et déformations : permutations horizontales ou
verlicales, agrandissement ou diminution de
taille dans l'un des axes désirés (ou les deux
pour conserver les proportions du dessin
original), rotation libre. Vous pourrez aussi
plaquer votre bloc sur un tube, un céne, une
sphére, une ellipse, un cube ou méme une



Un visage appliqué sur une sphére.

Mélange d'images haute définition.

figure effectuée a main levée. Rien ne vous
empéche encore d'incurver votre bloc dans le sens
horizontal ou vertical, de le déformer en I'étirant
oui en le comprimant ou encore de le tordre en
spirale. L'option « Tilt » est la plus puissante (ce
qui parait bien évident avec un tel nom!). Grace
a elle, vous donnerez une perspective & un bloc
créé en 2D pour lui donner du relief. Vous
réglerez ainsi l'inclinaison dans les trois plans, la
distance et pourrez encore améliorer le rendu en
travaillant la position de I'éclairage et son
intensité ainsi que le contraste. Les fonctions les
plus complexes de transformation des blocs
peuvent demander un certain temps de calcul,
mais un compteur vous signale oli on en est.
Ces blocs peuvent étre opaques ou transparents
et 8tre soumis a des opérations logiques (et, ou,
ou exclusif) en conjonction avec le fond. Le
menu Special offre quatre options utiles :
cyclage des couleurs a la création, protection
d'une zone de dessin, grille et ombrage. Les
menus modes permettent de définir les options
de tracé dans l'avant-plan ou l'arriere-plan.
Comme chacun des boutons de la souris est
dévolu a l'un de ces plans, il est facile de
permuter instantanément entre deux modes de
dessin trés différents. Outre la sauvegarde
disquette, Photon Paint offre un menu
d'impression particuliérement complet, permettant
d'obtenir de bonnes copies d'écran de
pratiquement toutes les images. Si les fonctions
de dessin sont particuliérement riches, les
fonctions d’animations se résument a ['affichage
a vitesse variable avec éventuel effet

« ping-pong » des images créées.

En conclusion, cette nouvelle mouture de Photon
Paint constitue un excellent programme de dessin
en mode HAM, simple et puissant, en particulier
pour toutes ses possibilités de manipulations de
blocs. Le manuel (en anglais) explique pas a
pas le détail de chaque fonction. (Disquette
Microillusions pour Amiga).  Jacques Harbonn

- Travail en musique

Si vous n’avez aucun don pour la musique, la solution
idéale pour sonoriser vos programmes réside dans I'échantillonnage.
C’est possible, pas cher et facile, sur Atari comme sur Amiga.

Et puis, méme si vous ne programmez pas, c'est tellement amusant !

—The House—
Music System

Dans le domaine de la MAO, musique assistée
par ordinateur, 'échantillonnage est l'une des
manipulations les plus passionnantes.
L’échantillonnage {ou sampling) consiste &
traduire un son ou une séquence sonore en
données informatiques qu'il est ensuite possible
de stocker sur disquette et de retravailler avec la
plus grande précision. La source de votre travail
sera donc un micro, une chaine HIFI ou mieux
encore un lecteur CD. Il y a quelques années,

diaboliques, en trafiquant des discours, et
mettant en place les bruitages d'un spectacle...
Ensuite, et notamment a 'aide de House Music
System, le programme principal étudié ici,
I'échantillonnage concerne directement la
sonorisation de vos propres softs !

Sampler, ou faire parler,
rugir et pleurer votre ST...

Pour échantillonner un son, il faut tout d'abord
posséder un sampler. Sur ST, la configuration
que nous avons choisie comporte le sampler de
Microdeal, ST Replay. Ce dernier se compose
d’'un soft et d'une interface qui se connecte
directement sur 'ordinateur. Cette interface
comporte deux prises, I'une pour I'entrée du son

House Music System : sélection d’une partie d’échantillon.

cette fabuleuse découverte ne s'adressait qu'a
des systémes trés onéreux. Aujourd’hui, le ST et
I'Amiga proposent des softs trés bon marché qui
permettent d'une part d'échantillonner le son,
c’est-a-dire d’assumer le passage de la source
audio a l'ordinateur, d’'autre part de «travailler »
le « sample » (nom donné 3 la séquence
mémorisée : ['échantillon) sous toutes ses
formes. Ce travail s'adresse en premier lieu aux
musiciens qui vont pouvoir créer des sons
personnalisés. Mais il est bien d’autres fagons
d'utiliser un sampler : pour s'amuser dans toutes
formes de création tout d'abord en faisant sortir
de son ST ou de son Amiga des sons

audio, l'autre pour la sortie du son généré en
sortie par le ST. L'emploi d'un sampler est trés
simple. Il suffit de connecter une source audio
sur l'interface, de lancer la musique et
l'enregistrement. Le seul probléme, alors,
concerne la mémoire de votre machine, Un
échantillonnage de quelques secondes va en
effet remplir facilement toute la mémoire du ST,
Conclusion, il faut travailler sur des séquences
bréves, quitte a les enchainer par la suite. Aprés
l'enregistrement, on écoute la séquence. La
reproduction n'est jamais idéale, sauf dans le cas
de matériel professionnel... Sinon, il est quand
méme possible d'obtenir un travail propre si 'on
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House Music System : facile, tout est écrit!

jongle avec les filtres du programme. Voila pour
I'échantillonnage de ST Replay. La sample est
sur la disquette. La séance de travail va
continuer avec le House Music System.

House Music System,
I’'usine a son

Ce soft se divise en cing modules de travail.
D'un bout a l'autre de ld chaine, vous allez
modifier comme bon vous semble I'échantillon
issu de ST Replay et finir la séance en
l'incorporant dans un listing de programmation.
La compatibilité entre les programmes est trés
importante dans le domaine musical. lci, les
séquences échantillonnées doivent avoir comme
extension les lettres SPL ou SAM (il est possible
par exemple de travailler avec Pro Sound
Designer, un autre sampleur performant et pas
trop onéreux...). Vous voici donc sur le premier
instrument de House Music System, la table de
mixage. Il est déja possible d'écouter
l'échantillon en «boucle » (répétitions), de
modifier les graves, les aigus, la fréquence, ce
qui agit sur la hauteur du son produit, etc. Il
faudra ensuite mémoriser le fichier pour lancer
la phase de travail principale du logiciel, l'icéne
« sampler ». L'utilisateur va alors traiter le son en
profondeur. La séquence chargée apparait sous
la forme d'une courbe trés complexe. Premiére
manipulation, il faut repérer sur cette courbe les
fragments sur lesquels on veut agir. Le zoom
élargit de plus en plus la représentation
graphique de la courbe et bientét, le moindre
détail sonore apparait. Lorsque le trait coupe la
ligne centrale horizontale, c’est un blanc. Les
pros, quant a eux, différencient du premier
coup d'ceil un coup de grosse caisse d’'un
éternuement... C'est passionnant! Vous pouvez
par exemple avoir échantillonné une courte
phrase et vouloir supprimer un mot. A la souris,
vous marquez alors un bloc de la courbe bien
précis. Une pression sur la touche «écoute »
pour vérifier que I'on n'a pas mordu sur le reste
de la phrase et un coup de gomme... Le sens
de votre texte a changé! Méme chose pour
inverser un bloc et faire que le ST parle a
lenvers. Un simple mot peut plus loin étre
bouclé en écho, avec crescendo ou changement
de fréquence, 'homme seul devient foule, le
discours « sérieux » se double en fond sonore
d’un barrissement d'éléphant ou d'un bruit de
verre cassé (ce sont quelques exemples
d’échantillons disponibles en démo sur la
disquette de ST Replay !). Magique, et tellement
facile & manipuler que I'on devient un chimiste
sonore en moins d’une heure de travail! Mais
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s'il s'agit de créer la bande son de son prochain
logiciel, le sérieux est indispensable. Il faut
mémoriser chacun des échantillons et préparer
soigneusement le travail de la deuxieme
séquence de création. House Music System
offre pour cela de trés nombreux atouts. Tout
d’'abord, vous allez attacher au clavier de votre
ST l'ensemble des sons créés. Il est alors facile
de tester l'enchainement des bruitages et de les
mémoriser ensuite dans un fichier spécial. Il
reste bien sir le probleme de la mémoire, le
seul frein & votre imagination. Mais avec un peu
d'ordre et de méthode, on peut néanmoins
créer des séquences confortables. Vient ensuite
limpression du listing de la séguence globale
pour les derniéres mises au point. Il ne restera
plus qu'a intégrer la séquence entiére dans votre
programme, si tel est le but de votre travail, ou
alors de I'enregistrer sur un magnéto grace a la
prise «sortie » de l'interface. Pour l'insertion
dans un programme, House Music System,
logiciel développé par une société bordelaise
réputée depuis longtemps pour ses utilitaires, a
prévu un ensemble de routines qui permettent
de faire des boucles, d’appeler des images
Degas, de placer des silences, etc. Voila
terminée cette séquence d’échantillonnage sur
ST. House Music System vous dévoilera trés
vite ses qualités maitresses, sa maniabilité et sa
convivialité. Un soft & voir, pour travailler, créer
u... jouer!

Perfect Sound

Dans le domaine de la MAO, 'Amiga affiche un
tetard certain sur 'Atari ST. Par contre, si l'on
s'intéresse précisémment & ['échantillonnage, la
vapeur se renverse. Bien que I'on ne trouve pas
encore sur Amiga des softs du type de House
Music System, les échantillonneurs sont trés
performants. Perfect Sound Stéréo offre un

travail aussi souple que convaincant. La encore,
une interface va relier votre ordinateur & une
source audio. Le travail est ensuite en tout point
comparable  celui effectué sur ST Replay, a la
différence prés que le contexte graphique, la
maniabilité et surtout le rendu sonore des
échantillons est bien meilleur. Travailler avec
Perfect Sound est un jeu d'enfant et I'on
profitera de la compatibilité [FF (extension
généralement utilisée par les intégrés musicaux
Sonix, Deluxe Music) pour associer son travail
sonore a des animations graphiques, a la
conception d'un soft, etc. Comme souvent en
MAO, 'Amiga propose des softs plus agréables
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ST Replay : le menu principal.

& manier que son confrére ST. Il souffre en
revanche de son retard face a I'Atari, trés bien
implanté sur le marché. Quoi qu'il en soit,
['échantillonnage est désormais ouvert & tous les
budgets, que vous soyez amateur ou
professionnel... Touchez-y une fois et vous n'en
démordrez plus jamais!

{House Music System pour Atari ST, disquette
ESAT, prix: 690F; ST Replay 4 pour Atari ST,
disquette et interface Microdeal, prix: 800 F
environ ; Perfect Sound Stéréo pour Amiga,
d1squette et interface Sunrize, prix : 900 F
environ.) Olivier Hautefeuille

Modifier Vitesse d‘Brmeslstrenent 1AL
Visualisation Niveaux - Emy
Ecoute Digitalisation

Perfect Sound : enregistrement d’'un échantillon.
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Laissez libre cours d votre Imagi

volre propre jeu d'aventure.

Talespin

Gag pour la rentrée : vous pariez avec vos copains que vous
allez leur montrer un nouveau jeu d’aventure qu’ils n’ont
jamais vu. Vous gagnez votre pari. Pourquoi? Parce que vous
avez créé vous-méme, sans savoir programmer, avec Talespin !

Nombreux sont les amateurs de jeux d’aventure
qui révent de sortir des éternels sentiers battus
(princesses, dragons, SF ou polar) en disposant
d'un logiciel sur mesure. Cependant, sans
connaissance en programmation, ce réve n'a
aucune possibilité d’aboutir. Talespin se propose
donc de fournir aux aventuriers non
programmeurs le moyen de réaliser leurs
propres jeux d'aventure. Le logiciel est composé
de différents outils, présentés sous forme de
menus accessibles a la souris. On note ainsi la
présence d’'un module graphique, qui vous
permettra de créer les dessins de vos décors et
personnages. Ce module dispose de certaines
facilités puisqu'il permet de multiples
déformations et étirements sur un méme dessin.
Les classiques fonctions de bombage, de blocs,
de zoom, de modification de la palette ou de
remplissage sont aussi présentes. Bien entendu,
la sauvegarde des fichiers dessin est disponible
puisque, lors du «linkage » (la liaison des
différents fichiers), vous devrez rappeler des
fichiers dessin différents. [l faut souligner que ce
type de logiciel nécessite une conception
modulaire du travail produit pour la création
d'une aventure. Ainsi, pour vous faciliter la
tache, vous pouvez créer un décor (qui
constituera un fichier et y « merger »
ultérieurement d’autres fichiers, par exemple des
personnages qui prendront place dans le décor,
Le positionnement des différents objets du sein
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du décor se fait trés facilement, gréce au
déplacement de la souris, en cliquant lorsque le
lieu idéal est trouvé. A noter que le module de
dessin de Talespin est tolérant puisqu'il accepte
des fichiers au format Néochrome, Degas ou
IFF. Chaque étape du logiciel est constituée de
pages qui sont assemblage de dessins, de
textes et d'un cheminement logique permettant,
s'il est suivi, de passer a la page suivante. Ce
dernier est constitué principalement de tests
conditionnels. L'intérét du programme est de
gérer les différentes variables des tests de
maniére transparente et de ne donner a
I'utilisateur que les multiples options possibles.
Ainsi, dans le cas d'un probléme lors du jeu,
vous n'avez qu'a écrire directement les réponses

Un menu général en images.

que vous atiribuez a l'ordinateur aprés une
entrée du joueur. Bien entendu, la question des
tests ne se pose qu'aprés avoir attribué une
phrase ou une description aux différents
éléments du décors, ce qui se fait trés
facilement : il suffit de cliquer I'objet qui vous
intéresse et de taper le texte de votre choix. Les
bruitages sont les seuls éléments que le
programme ne permet pas de produire
directement. Il vous faut en effet faire appel aux
services de ST Replay du méme auteur
(Microdeal), afin d'adjoindre des bruitages & vos
pages graphiques. Entendons nous bien, ce
programme ne permet pas de faire des jeux

Intégration d'une image réalisée par...

d’aventure complexes puisque chaque étape du
jeu n'est finalement constituée que par un choix
entre les différentes options proposées par
l'ordinateur, néanmoins sa facilité de mise en
ceuvre permettra & certains I'économie de
longues heures d'apprentissage de la
programmation. Ce logiciel s'avére
particulizrement adapté aux jeunes enfants,
comme lillustre si bien un programme-exemple
fourni dans le package. Il s'agit de reconnaitre
un animal & son cri ceci avant qu'une porte de
la grange ne s'ouvre montrant I'animal en
question (Manuel en anglais. Deux disquettes
Microdeal pour ST). Eric Caberia
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lnterprétenr C 2.0 permet la création de macr

aux touches de foncﬂon

lnterpreteur £

Effectuer un développement a l'aide d'un langage compilé est
parfois fastidieux. Loriciels propose donc une nouvelle version de
son Interpréteur C qui permet de vérifier trés rapidement le
bon fonctionnement de telle ou telle routine. Mais corrige-t-elle les
défauts des versions précédentes, tient-elle ses promesses ?

Aprés une version 1, généralement décriée en
raison de ses nombreux bugs, une version 2
honorable mais gichée par un manuel indigent,
Loriciel publie une version «2.00.01» (})

de son Interpréteur C pour I'Atari ST.

Sur le papier, l'Interpréteur C (IC) est un réve
de programmeur : éditeur (presque) entiérement
débugué ; interpréteur rapide, outils de mise au
point nombreux et efficaces (mode trace,
affichage du contenu des variables, des valeurs
des pointeurs, de la pile et de la mémoire) ;
compatibilité qui se veut totale avec les normes
des C les plus répandues (450 fonctions en
mémoire, compatibilité Ansi, compilation directe
avec le C Megamax). Notons cependant que
cette compatibilité est & sens unique, et que si
un programme écrit avec I'C est compilable
avec le Megamax, l'inverse n'est pas forcément
vrai : I'IC est riche en variables réservées et
sourcilleux lors du chargement des fichiers
externes. Le chargement des fichiers contenant
des lignes jugées trop longues, ou de fichiers
binaires ou Ascii font trop souvent pleuvoir

les messages d'erreurs.

Voila donc le réve un peu défloré, mais le
principal n'est pas 1a. On peut, en réalité,
s'interroger sur la destination d'un fel logiciel.
Passons charitablement sur les pseudo-
arguments des puristes pour qui «un C
interprété est un non-sens, voire un sacrilége »,
et qui ne comprennent le C que compilé. Ceux-
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1, de toute fagon, sont déja amplement
pourvus en compilateurs de toute sorte.

Restent les autres...

On ne sait pas trop bien si I'lC s'adresse & des
débutants ou a des spécialistes de la
programmation, ou au deux, et 'ambiguité des
innovations de cette « nouvelle version 2» sont
la pour en témoigner.

D'abord, IlC est & nouveau protégé contre la
copie. Motif, explique Loriciel : « Le piratage des
versions déprotégées nous a fait perdre des
ventes. » D'une part on aimerait que cette
affirmation se fasse, pour une fois, preuve a
l'appui (combien de ventes perdues, et
comment le savez-vous ?), d'autre part on ne
peut s'empécher de penser que la protection, et

Des utmtaires sont Imém-és dans le pmgmmme i

donc 'obligation pour le programmeur équipé
d'un disque dur (un programmeur professionnel
en somme) de glisser la disquette d’origine dans
son lecteur a chaque chargement du logiciel,
sera un frein & une utilisation réguliére.

Par ailleurs, pros et amateurs feront forcément
la comparaison avec le GFA Basic, non protégé,
évidemment trés piraté, trés vendu également,
qu'on achéte puis qu'on installe sur son disque
dur quand on en a un, et qu'on charge sans
histoire : cefte absence de protecﬁon, et la
qualité intrinséque du logiciel, n'ont pas été
pour rien dans son succeés foudroyant.

Ensuite, le manuel. On est bien entendu loin de
la petite plaquette des débuts. L'apprentissage
de I'éditeur, et le fonctionnement général du
logiciel sont expliqués de fagon claire. Mais
qu'en est-il du reste ? Les connaisseurs souriront
3 la lecture des minuscules chapitres consacrés a
Pintroduction au C, et les débutants n'y
trouveront pas matiére & apprendre : C est un
langage compliqué, dont les bases ne
s'enseignent certainement pas en une dizaine de
pages. Et que dire des quelques lignes
consacrées a la programmation de GEM ?
Surtout, les pages consacrées aux bibliotheques
standard des fonction de I'lC laissent songeurs.
On a I3 un catalogue des fonctions, un descriptif
succinct de leur signification et de leur syntaxe.
Rien de plus que dans un de ces mémentos si
répandus, et méme plutét moins. On est
vraiment trés loin de 'énorme pavé fourni avec
le Laser C qui, pour un prix nettement
supérieur il est vrai, vous apprend tout et le
reste sur le C, I'Atari, son GEM et son TOS, et
soffre jusqu'au luxe de documenter parfaitement
des fonctions GEM que personne avant ce jour
ne savait utiliser!

On est loin également de I'étonnant travail
accompli lors de la rédaction du manuel du
GFA Basic 3 (mieux vaut oublier celui des
versions 1 et 21) qui est un modéle du genre :

mmaoie.

C’est le cas de l'utile latrice h

bien structuré, hyper-complet, facile a lire, bien
mis en page, avec des fonctions commentées et
illustrées par des exemples, des annexes sur les
routines en ROM, une table des caractéres Ascii,
etc. En un mot: utile et utilisable... pour un prix
inférieur a celui de I'C version 2.
Alors encore un coup pour rien? Les
volontaires pour la pratique d'un C interprété ne
s'arréteront sans doute pas & ces «détails». On
peut pourtant souhaiter que, de nouvelles
versions en révision du manuel, Loriciel
parvienne un jour & nous proposer un logiciel...
presque parfait.

Alain Hurtig
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Space
Quest Il

ATARI ST

Nous voila entrainés dans
de nouvelles aventures spatiales
plus délirantes que jamais !

Sierra on Line. Programmation : Mark
Crowe, Scott Murphy; musique: Bob
Siebenberg

Sierra on Line, le fameux éditeur de jeux d'aven-
tures animés, poursuit la politique qui consiste a
diversifier les thémes abordés (féérique, policier,
science-fiction), puis une fois le filon trouvé, a les
faire fructifier en sortant des volets. Space Quest,
qui & sa sortie a connu un fabuleux succés, a depuis
été suivi par le chapitre 2 (Vohaul's revenge), et
comme il faut faire durer le plaisir, voici le troisizme
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volet (Pirates of Pestulon). Comme d’habitude, vous
incarnez Roger Wilco, le préposé au nettoyage qui
aréussi, dans le précédent chapitre, a détruire la base
de l'nfame Vohaul. Ce dernier projettait d’envahir
la terre avec une armée de représentants de com-
merce. Aprés avoir de justesse échappé a l'explosion
du QG de Vohaul (vous avez pu vous emparez d'une
navette de sauvetage), vous errez sans but dans la
galaxie en état d’hibernation, a bord du fragile esquif
spatial, Mais les routes de I'espace ne sont plus ce
qu'elles étaient puisque trés rapidement votre appareil
est repéré par un immense vaisseau de voirie entié-
rement contr6lé par des robots. Les programmes qui
gérent ces derniers ne leur permettent pas de tenir
compte de la présence de vie organique, aussi votre
petite navette n’est pergue par eux que comme un
détritus encombrant. Un rayon de tracteur a alors vite
fait de vous attirer dans la soute de limmense vais-
seau. Les circuits de systéme de survie vous font len-
tement reprendre conscience. Vous prenez alors la
mesure de votre malheur : vous étes au sein d'une
immense et sinistre décharge oll se trouvent péle-
méle des vaisseaux issus de tous les coins de la
galaxie. La situation est d’autant plus grave que votre
petite navette a épuisé ses ressources d'énergie. Il ne
vous reste plus qu'a prospecter les moindres coins
et recoins du vaisseau de voirie.

Votre progression est rendue difficile par les dan-
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gers plus ou moins sournois que recéle chaque mot-
ceau de téle tordu. Une indication: & l'extréme
droite de la décharge, vous trouverez une immense
téte de robot (genre Goldorak), introduisez-vous a
l'intérieur en passant par l'orifice de I'ceil (com-
mande : climb). Aprés quelques péripéties, vous ari-
vez a la centrale de transformation (qui change les
vaisseaux en métaux réutilisables). Pour cela, vous
devrez emprunter une sorte d'ascenseur & déchets
et prendre garde ensuite & ne pas étre broyé comme
une vulgaire piéce métallique. Pour se faire, vous
devrez vous relever rapidement du tapis roulant qui
vous emmeéne & la mort (commande : stand) et sau-
ter (commande : jump) sur le circuit d'un immense
monorail qui parcourt le complexe. L'immensité de
Space Quest [l (trois disquettes double face) est
presque angoissante, compte tenu du but ultime de
votre aventure qui est de libérer les auteurs du pro-
gramme (Mark Crowe et Scott Murphy). Jamais
avare de bouffonneries, les concepteurs du logiciel
n’'ont pas hésité a se mettre en scéne. En effet, leur
immense talent (& peine mégalo) de programmeurs
suscite des envieux, en particulier la haine des pirates
de Pestulon qui ont décidé de leur faire avaler leur
bulletin de naissance dans d’horribles souffrances.
Les graphismes de Space Quest IIl ont fait |'objet

S\ de considérables améliorations, Les décors et per-
Les ennemis, aux commandes de leur vaisseau, vous observent... sonnages abondonnent le caracté istique aspect
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Des décors en trois dimensions.

carré propre a une faible résolution pour se parer
d’une nouvelle finesse plus en accord avec les 320
pixels par 200 du ST. Les animations se sont, elles
aussi perfectionnées. De véritables séquences de
dessins animés viennent agrémenter certaines de vos
actions. Les bruitages, bien que sobres, sont en par-
fait accord avec les différentes scénes en cours. Pour
la petite histoire, sachez que c'est Bob Siebenberg,
compositeur et membre du groupe de rock Super-
tramp qui a composé la musique d’accompagne-
ment du logiciel (branchée sur un synthétiseur via
la prise Midi, la bande son donne toute sa mesure).
Il ne vous reste plus donc qu'a vous armer de
patience et d'astuce pour affronter le monde déli-
rant mais plein d’humour de Space Quest Il (Dis-

quette Sierra on Line). Eric Caberia
Type aventure
Intérét 16
Graphisme * kK ok
Animation L& & & & 1
Bruitage * %k ok
Prix D
ATARI ST

Version PC

En mode EGA, Space Quest Ill n'a rien a envier
a la version ST. Les graphismes sont en effet fins
et agréables. Les animations gardent toute leur
richesse. Méme en mode CGA, la faiblesse de la
palette de couleurs est compensée par la finition gra-
phique et l'atmosphére du jeu. En ce qui concerne
l'environnement sonore, il vous faudra étre pourvu
d'une carte d'extension pour rivaliser avec la ver-

sion ST (Disquette Sierra on Line). EC:
Type aventure
Intérét 16
Graphisme A Kk ke
Animation ok ok ok ok
Bruitage I & Kk
Prix D

Space Quest Il (version PC).
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AMIGA

C’est un dessein humanitaire
qui entraine la fine équipe que
vous dirigez dans un voyage
périlleux : sauver le monde de
la famine et de la maladie.
Parmi les voies qui s’ouvrent
devant vous, il en est plus
d’une permettant d’atteindre le
but de votre quéte avec une
seule exigence : gérer toujours
vos actes avec logique.

Infocom. Programmation : Marc

Blank ; graphisme : Donald Langosy.
Infocom nous propose une nouvelle aventure pas-
sionnante dans un monde de mysteéres et de magie
proche du Seigneur des anneaux de Tolkien. Ce
programme fait partie de la nouvelle ligne des aven-

Teyd, e

enfin de Tag, apprenti marchand. Le jeu se con-
tréle & la souris selon un systéme simple et original.
Vous disposez d’actions communes au groupe
(avancer, entrer dans une maison, prendre un che-
min ou un autre) et d'actions individuelles réalisées
par T'un des membres du groupe. L’éventail d’actions
proposées varie en fonction de la situation. 1l peut
arriver que deux personnages puissent faire la méme
chose, mais le plus souvent les conséquences en
seront différentes. C'est & vous que reviendra la dif-
ficile décision du choix. Dans certains cas, vous
pourrez vous aider de I'avis du groupe, mais le plus
souvent les opinions ne sont pas exprimées ou
contradictoires.

La grande originalité de cette aventure, c’est qu'il
n’existe pas une, mais de multiples maniéres de ter-
miner votre quéte. En revanche, ce n'est que par
une gestion parfaitement logique de tous vos actes
que vous aurez quelques chances de remplir plei-
nement votre mission.

Votre magicien, Praxix, ne dispose au début que
de deux des quatre éléments (air, eau, feu, terre)
qui lui permettent de lancer des sorts. Aussi pour
I'nstant, seuls la lévitation, le tremblement de terre
et le contrdle des vents sont proposés. Il est indis-
pensable d'utiliser ces sorts & bon escient car leur
usage consomme des essences fournies en trés petite
quantité. Pour linstant, vous vous trouvez aux portes

Vous qui ne prenez pas I'

tout espoir...

tures de cette société oil des graphismes travaillés
complétent I'ambiance déja riche aux descriptions
détaillées. Le theme est le suivant. La famine et la
maladie se sont abattues sur ce peuple vivant autre-
fois dans le bonheur. La seule maniére d'y remé-
dier est de retrouver le puissant magicien Astrix qui
vit on ne sait ol dans la solitude la plus compléte.
Un groupe de quatre aventuriers est déja parti a sa
recherche mais on n'a plus de nouvelles d'eux depuis
des mois et désormais le temps presse. Aussi une
nouvelle équipe vient de se constituer. Elle est for-
mée de Bergon, le charpentier, homme fort et stir,
de Praxix le magicien, dont les talents vous seront
indispensables, d’Esther, médecin renommé, et

de Lavos. Commencez par entrer dans la boutique
du commercant pour compléter vos provisions {on
ne sait jamais, le voyage peut se prolonger plus que
prévu ). Profitez-en pour jeter un éventuel coup
d'ceil & la curieuse carte affichée, et éventuellement,
achetez-la. Sortez et allez faire un tour a la taverne
pour y glaner quelques renseignements. Vous y ren-
contrerez Minar, un homme qui dit bien connaitre
la région et se propose de vous accompagner. C'est
la premiére décision importante & prendre. Je vous
conseille d’accepter son aide car elle vous sera fort
utile dans des moments difficiles.

A peine sorti de la ville, vous allez vous retrouver
face & un embranchement. Selon l'avis de Minar,
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c'est celui de gauche qu'il faut prendre. Envoyez-le
auparavant en éclaireur. Aprés quelques récrimina-
tions, il optempére et revient en vous signalant les
traces d'une embuscade un peu plus loin sur le che-
min de gauche. Allez-vous vous montrer courageux
ou céderez-vous a la peur en empruntant 'autre che-
min ? Je vous conseille toute de méme de prendre
la voie la plus difficile.

Vous ne tarderez pas a étre attaqué par les bandits.
Bergon et Minar se proposent de contourner les bri-
gands. [l vaut mieux laisser faire le second. En effet,
Bergon est fort mais discret et n'y parviendrait pas,
entrainant par la suite la mort d'Esher. Le combat
va vite tourner a votre avantage. Envoyez une nou-
velle fois Minar en éclaireur. Il va découvrir un tumu-
lus ou reposent les corps de trois des quatre aven-
turiers de I'équipe précédente. Mais qu'est donc
devenu le quatrigme, leur chef ? Avant d'aller plus
loin, fouillez les cadavres. Vous y trouverez les essen-
ces de deux éléments qui manquaient & Praxix.
Ainsi, vous élargirez grandement la panoplie de sorts
dont il dispose.

Une fois pres du lac, explorez les alentours et allez
faire un tour 3 la cabane. Vous y trouverez un ermite
et, en prolongeant la conversation, vous découvri-
rez bient6t qu'il s'agit en fait du chef de I'expédition
précédente devenu & moitié fou. Cette rencontre
ne sera pas inutile car il vous donnera des essences

L an ulln! hu.r and { hm m—up
"‘ e 1

Minar, un voyageur aux conseils précieux,

ef une gemme aux pouvoirs inconnus. Au cours de
la traversée du lac a la nage, Minar va subitement
disparaitre. Comme il a prouvé son utilité, il est indis-
pensable de le retrouver. Inutile de le chercher danc
le lac, il n'y est pas. Par contre, en explorant la
caverne qui se trouve non loin de 1, en utilisant les
pouvoirs de Praxix, et en faisant preuve de courage
et de prudence, vous aurez quelques chances de
le sauver d’'une mort certaine.

Au cours de votre aventure, vous allez rencontrer
de nouveaux personnages (nains, elfes, orques,
nymphes, etc), bons ou mauvais. Essayez de lier
connaissance avec eux et informez-vous des légen-
des qu'ils connaissent. A la fin de 'aventure, si vous

n'étes pas parvenu au but de votre quéte, vous pour-
rez vous aider des informations données par le pro-
gramme qui révéle les points faibles de vos décisions.
Les graphismes qui agrémentent les scénes sont
variées et nombreux. Un excellent jeu demandant
une bonne connaissance de l'anglais (disquette).

Jacques Harbonn

Tupe aventure/réle
Intérét 18
Graphisme * %k k dk
Dialogue * Kk ko ok
Langue anglais
Prix

ATARI ST

Du mouvement, de Il'action,
mais aussi de la réflexion avec
une ambiance cosmique

et anachronique a la fois
caractérisent ce logiciel.

Addictive. Programmation : Fission-
chip Software.

En des temps immémoriaux, I'harmonie régnait sur
Terre et dans le sept univers qui constituaient le cos-
mos. Cette paix émanait d'un kristal qui constituait
le symbole de I'amour et de I'unité, Mais comme
les meilleurs moments ont une fin, le malheur vint
sous les traits de Malagar, 'infime serviteur d'Ono
linnommable, qui déroba le merveilleux kristal. Ce

En direction du vaisseau spatial.

qui eut pour effet immédiat de laisser libre cours aux
forces du chaos. Ces derniéres s'engouffrérent dans
les sept univers et les hommes connurent alors le
malheur. L'affreux Malagar ne parvint cependant
pas & profiter de son butin puisque son vaisseau
sombra lors d’une tempéte magnétique. Tout ['équi-
page mourut et le kristal connut les affres de I'oubli.
Jusqu’au jour ot un grand mystique le retrouva aux
limites de |'univers et le cacha dans une piéce secréte
quelque part... La prophétie dit en effet que le kristal
restera caché en des lieux inconnus jusqu’a ce que
quelqu’un qui en soit digne retrouve sa trace et le
remette dans des lieux qu'il n’aurait jamais dii quit-
ter, ceci afin que I'harmonie régne a nouveau dans
les sept univers.

Comme vous pouvez vous en douter, c'est vous qui
tiendrez le réle de cet individu exceptionnel, en
l'occurrence il s'agira de Drancis Frake (un ana-
gramme de Francis Drake, le célébre corsaire). Votre
quéte débute sur 'une des six planétes de votre uni-
vers. Comme dans les jeux d’aventures classiques
vous devrez inspecter votre environnement. De mul-
tiples indices se cachent en effet dans les coins et
recoins du décor. Rassurez-vous, ce logiciel n'est pas
un simple jeu d'aventure, puisque votre personnage
se déplace en temps réel dans le décor. Pour exa-
miner un objet ou en prendre possession, il vous
suffit d'utiliser une des touches de fonction. Lors de

La planéte est en vue.

vos pérénigrations, vous rencontrerez un grand
nombre de personnages qui s'expriment et auxquels
vous pouvez poser des questions.

A noter que l'analyseur de syntaxe ne m'a pas vrai-
ment convaincu. Un nombre invraisemblable de
lieux doivent étre examinés. Peut-étre parviendrez-
vous ainsi a découvrir la nef cosmique qui vous per-
mettra de voguer par-dela les étoiles. Ne vous éton-
nez pas de voir un voilier du XVII¢ sigcle dans
l'espace, car le programme utilise abondamment les
anachronismes, ceci afin de créer une atmosphére
style « opéra-cosmique ».

Done, une fois & bord de votre vaisseau, semblable
a un timonier d'il y a trois siécles, vous devez tenir
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La taverne a tout du bar de la Guerre des étoiles.
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STRENGTH
000

la barre malaré les attaques incessantes dont vous
faites I'objet. D'immondes créatures tentent en effet
de détruire votre vaisseau. Pour vous défendre, vous
disposez, outre votre habileté a tenir la barre, d'une
paire d'antiques canons projetant d'énormes bou-
lets. Si vous parvenez a survivre aux agressions inter-
planétaires, vous parviendrez sur la planéte de votre
choix, ceci aprés avoir voyagé a la vitesse de la
lumiére (il faut le faire avec un voilier ). Des paysa-
ges tantdt luxuriants, fant6t désertiques s'offrent alors
a votre regard. Prenez garde cependant aux per-
sonnages que vous rencontrez, car certains sont vin-
dicatifs et n’hésitent pas a vous provoquer en duel.
A ce sujet, il faut constater que les phases de com-
bat & I'épée sont trés dures, ce qui peut sérieuse-
ment géner votre progression dans le jeu (messieurs
les programmeurs, soyez indulgents, nous ne som-
mes pas de bretteurs). Les graphismes du logiciel
sont beaux et rendent assez bien I'ambiance kitsch
que les auteurs ont semblé vouloir reproduire. Les
animations sont ['un des points forts du programme,
surtout en ce qui concerne les scrollings latéraux.
A noter une grande originalité : votre personnage
geére parfaitement la profondeur du décor, En effet,
quand Drancis Frake va vers le fond du décor, il
rapetisse, conirairement aux autres programmes de
ce genre ol les personnages gardent une taille cons-
tante quel que soit le lieu ol ils se trouvent (Space
Quest). Les bruitages sont inégaux car, aprés la
superbe digitalisation, de longs moments de silence
ponctuent votre quéte. Malgré certaines lacunes, ce
programme s'inscrit avec force dans cette nouvelle
génération de softs qui allient des genres naguére
considérées comme incompatibles, aventure et
action, en ['occurrence (quatre disquettes).

Eric Caberia
Type aventure/action
Intérét 16
Graphisme Fr H K %k
Animation * k% kK
Brultage: '~ = = = @ " Sikixk*k
Prix D
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Prophec

PC, (M) CGA, EGA, VGA,
TANDY 16 couleurs i
Ceux qui aiment le mystére, le
merveilleux, les énigmes, les
atmosphéres fantastiques seront
totalement enchantés par la
magie de Prophecy.

Ils entreront dans la peau du
héros qui avance en

sagesse tout au long du jeu.
Activision. Scénario et programme :

Richard L. Seaborne ; graphisme :
Alain J. Murphy.

Réveillé par un sinistre cauchemar, le dernier sur-
vivant du petit village de Crisscross sait qu'il va devoir
affronter seul les forces du mal, et surtout leur cruel
maitre , Krellane. Il empoche quelques piéces dor,

(TRt
Mo

fjll *

Attention a l'épée, elle attaque...

Des prisonniers torturés.

le médaillon que lui a légué son pére, chausse ses
bottes et prend la route du sud... Ce trés classique
jeu de rdle/action est un véritable délice ! D'une part,
il offre au joueur un terrain de manceuvres trés vaste
et des graphismes convaincants, d'autre part, il est
exceptionnellement facile a prendre en main et ['évo-
lution de sa difficulté est trés bien dosée.

Graphiquement, le personnage animé a la mode
Sierra (pour un produit Activision...) va parcourir
un paysage varié et suivre des chemins tout tracés.
Impossible alors de faire fausse route... Les com-
bats mettent en valeur une animation d’autant plus
correcte qu'il est possible de faire varier la vitesse

» Prom @ nweowtors

UValor Gauwtlets
Small He lmot
Beaall BEhielda

Towar Shisld
Curing Fotilon
Lightning Wand

4
1
1
1
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i
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Liasft Hamd, RAlight Harnd, Glauwtlots,
Hie lomest, Adewmor, Udweeu iy

L' taire de vos p

d'éxécution du programme. Quant a la stratégie,
c'est bien siir le centre nerveux du soft. Prophecy
profite 13 encore d'une dualité réle/action trés judi-
cieuse. Cété Donjon et Dragon, la richesse du per-
sonnage séduira les professionnels du genre. Face
a toutes les qualités du héros qui vont s'étoffer.au
gré de votre progression, on ufilise ici un nombre
de sortiléges conséquent (une trentaine) & propos
desquels la notice et le jeu fournissent toutes les
explications nécessaires. Le joueur va trés vite appe-
ler sans cesse deux tableaux spéciaux : celui de
'équipement et celui de la magie. Il faut en effet
choisir tantét I'épée 3 deux mains découverte dans

T P,

ot T

Les sorciers sont & ménager.
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de vie ou de sortilege sont au beau fixe | Parmi les
sorts magiques utilisables en début de partie, c'est
le fameux « Harlock » qui aura la préférence de tous.
Ce sortilege vous crédite en effet de dix points de
vie supplémentaires. Mais encore faut-il gagner quel-
ques combats pour glaner des points de magie et
étre 3 méme d'en utiliser les pouvoirs. J'ai aussi
apprécié la logique des indices communiqués par
le jeu. De messages écrits sur les murs en rencon-
tres avec des personnages amis, on voit peu a peu
se dessiner le but de la quéte. L'ambiance mysté-
rieuse de l'aspect «réle » n'en est que plus forte.
Dernier atout sur lequel il faut insister, la parfaite
progression de la difficulté du jeu. Les caractéristi-
ques du personnage s'étoffent en parfaite harmo-
nie avec ses prouesses, ce qui est la base méme d'un
bon jeu de rble. Le passage entre les nivaux n'est
visible que sur I'écran de statut ; cela évite notam-
ment de briser 'ambiance du jeu. Peu a peu, le héros
voit son maximum vital augmenter, sa puissance
magique rivaliser avec les plus grands de ce
monde... Voici donc un peu de rdle trés « pro », qui
s'adresse malgré tout aux novices des donjons. De
tels programmes sont trop rares pour que 'on laisse
passer sa chance. Avis aux amateurs, et notamment

aux néophytes ! Olivier Hautefeuille

Tvpe_____ _ Jjeu de réle/action
La salle du tréne des Goblins semble recéler un mystére... Intérét =, 16
) A~ . . . Graphisme L % J % %
I'un des coffres de la chapelle, tantdt I'arc pour tuer  pour les novices. La sauvegarde trés rapide de votre g pivn ion kxR
a distance... Les sortiléges sont & leur tour déclen-  position favorise aussi la maniabilité du soft. Enfait,  Bruitage S
chés a l'aide des touches de fonction. le joueur ca mémoriser sa situation deés qu'il faitune  Langue u anglais
En bref, du « sérieux » trés facile 2 prendre en main  découverte importante et surtout lorsque ses points ~ Prix e e

145 RUE DE FLANDRE 75019 PARIS METRO CRIMEE DU LUNDI AU SAMEDI 10H / 19 H JO TEL. : 40 3802 38

NN .NY | | SHOOT AGAIN ENCORE PLUS FORT %
OFFRE SPECIAL LA It
=10 % sur toutes ?.r-a::.m'_maéﬁ{ﬁ}gll Wg.-i,'}%:cwm 113
u u

consoles NEC ADAPTATEUR + GRYZOR(Contrat)

commandées entre le % 499 Frs L
10 NOUVEAUX TITRE
1/07 et le 31/08 VOTRE CONSOLE NINTENDO

[ GEANT ! Bientét un 3615 SE
OUS PENSEZ CONSOLE ALORS PENSEZ c§H[()O’]T' AGAIN : LE SPECIALIST

VENTE PAR CORRESPONDANCE, TEL : 40.38.02.38

PREVIEWS NEC
Shinobi, Operation thunder bolt, Naxat open, Simmlation wrestling, Wind spirit, AST energy, Out run, Tiger road, Winning shot, The boxe,Formation armed, Tiwn heli,
Thunder blade, Tiger pilot, Dragon compact, After burner, Ninja warrior, Power golf, Pac-land, Basket, Altered beast, Jack Nicklaust greast 18 holes, Simulation pool...
Console+R-type 2499|Clavier alpha/oum. N.C.|Chan & Chan 499 Galaga 88 449\ P 47 549 Nouveautées :
Ecran LCD N.C. |Boftier RGB/NTSC 299 |Alien crush 499| Tennis 499\ F 1 pilot 499|Deep blue 444
|Adaptateur 5 joys. 349 ‘Wonder boy IT 399| Base ball namcot 449) Moto roader 499|Buble man 549
Joystick turbo 399|Jeux : Rastan saga 499| Base ball budson 499| Wartner 499
|Joystick XE-1 pro 999|R-type I 449 |Dragon spirit 599| Kung-fa 449 Dungmn explorer 499 Wﬂgm
|Lecteur CD Rom 4799 |R-type 11 499|Tales of monster... 549|Son son II B9V 575 gon's lair
Booster toutes TV 399|Victory run 499|Shanghat 3991 Space harrier 499 Vi,gl]ante 5756| Defender of the crowm
SEGA (toutes cartouches en stock)

iConsole+Hang on 990|Control stick 129 |Rambo II1 2569| Nouveautées : Raw Previews
[Light phaser+3jenx  349|R-type 299|Y's 299| Rastan | raid 299 Reggie Jackson baseball
Luanettes 3D 2991Golvellins 299'0ut run 3D 299 Altered beast 2991 Cyborg hunter Times soldier
1168 BON de COMMANDE & découper puis A retourner 8 SHOOT AGAIN, 145 rue de flandre, 75 019 Paris

e e e .Veuillez m'envoyez le matériel suivant : ne a lordre de SHOOT AGAIN
Nom : ¥ O le:opratr(’%ﬁﬁ nsole 60frs)

O Réglement en contre remboursement, frais de port
: Postn muntant do (jeu 40 fre/console 80 frs)

Ville - Code postal + frais de port de soit GRATUIT POUR LA CONSOLE NEC
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Legac
of the Ancients
Un décor étonnant,
un jeu trés séduisant,
original et maniable.
Ne pas manquer sur PC!
Jeu de rble: type
17 : intérét
* % % % % : graphisme
* % % % : animation
* % ; bruitage
anglais : langue
C: prix

Twilight’s Ransom
Une énigme policiere
ot il faut réfléchir.
Trouver la solution
exige une bonne logique.
aventure ; type
14 : intérét
* % % % (rare): graphisme
- : animation
— : bruitage
anglais : langue
C: prix

Le Maitre absolu

Cette quéte classique
a la sauce futuriste

se manie avec aisance.
Une réussite sur CPC.

Jeu de rile/icdne ; type
15: intérét
* % % % : graphisme
= : animation
- : bruitage
frangais : langue
B: prix

Star Trap

L'ambiance bien rendue
par le PC vous aidera
a vous sortir sans peine
de ce piege stellaire.
aventure graphique icdne: type
14: intérét
* % % % & : graphisme
= : animation
* : bruitage
frangais : langue
C: prix

Sinbad

Adaptation trés réussie,

proche de la version

Amiga, pour peu que

'on voyage en EGA.
ture/action/ égle : type

17 intérét
* * % % % : graphisme
* % % % % : animation
* % % : bruitage

lais (notice francais) : lang
C: prix
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Legacy of the Anclents a déja été testé sur C 64 dans le dossier spécial
jeu de role du Tilt n® 53. Cet excellent prog est maint t dispo-
nible sur PC. Son jeu n’a pas été modifié face a la version Commodore...
Mais il était impossible de ne pas parler & nouveau d'un soft si original
et sl maniable, Cette quéte profite, en effet, de deux atouts principaux.
Tout d’abord, ce scénario qui vous méne dans quelques dizai de lieux
différents est une merveille de logique. Bien que la quéte ne soit pas tra-
duite en francais, la continuité du jeu et la suite des découvertes d'indi-
ces sont trés agréables. Impossible de mourir sans comprendre le pour-
quoi du t, d’errer pendant des heures sans aboutir a quelque
ch Ici, méme les ins expérimentés vont trés vite maitriser le but
et les astuces de 'aventure. D'autre part, c'est la représentation graphi-
que de l'univers de Tarmalon qui séduira les t Le décor du musée
oil ¢ e votre quéte rappelle celui de Donjon Master. La fluidité des
quelques animations et surtout la précision du dessin sont superbes sur
PC. Un soft 4 ne pas manquer (Disquette Electronic Arts pour PC toutes
cartes écran). Olivier Hautefeuille

Devant la porte de 'appartement de sa petite amie, Ron Mulligan sait qu'il
vient de metire le pied dans une affaire complexe. Intérieur saccagé, coup
de téléphone d'un inconnu, a lui de découvrir le moyen de sauver Maria...
Twillight’s R est une t tiell t textuelle. Une dis-
quette est réservée aux graphismes mais ceux-ci sont rares et I'on joue
bien mieux sans les chang ts de disg qu'ils occasi t. L'aven-
ture est h t trés logique. Qu'il s’agisse de I'orientation des lieux,
du dialogue avec les personnages ou de la collecte et de 'emploi des indi-
ces, le vocabulaire est large et 'analyseur de syntaxe reste toujours irés
souple (emploi des « it », phrases composées, une partie du vocabulaire
fourni dans la notice, etc.). Deuxiéme atout de l'aventure, le héros ne va
pas mourir & chaque coin de rue, ce qui est trop souvent le cas dans la
plupart des softs de ce genre. Ici, il est vraiment possible de réfléchir,
de dresser un plan des lieux, de s'imprégner de l'atmosphére du jeu, en
bref de prendre son temps. Un soft final t classique mais accessibl

et bien congu, tant dans le fond que dans la forme (Disquette Paragon
pour Amiga ou PC CGA). Olivier Hautefeuille

Souvenez-vous du Maitre des Gmes, cette aventure « icéne » sur CPC tes-
tée dans Tilt n® 116. Le Maitre absolu rej d exact t la méme dis-
position graphique, la méme mise en scéne. On retrouve, ici, les dix icé-
nes dont se servent les guaire per de I'équipe. Mais attention,
I'oreille a été remplacée par un radar futuriste, la main par une pince métal-
lique, etc. Méme scénario, donc, mais actualisé, « futurisé » pour séduire
les amateurs de jeu de réle i la sauce «laser» | Le Mafire absolu profite
finalement de tous les atouts de son prédécesseur. Maniabilité, graphis-
mes solgnés pour un CPC, siratégie complexe qui permet de partager
I'équipe en sous-groupes, de dialoguer avec les monstres ou robots, etc.
La gestion des objets — chaque p ge | éde un sac dans lequel
il range nourriture, armes et indices — est souple et variée et I'utilisation
des ordinateurs de la base apporte un « plus » que ne possédait pas le Mai-
tre des dmes. De I'épopé ag a cette quéte futuriste, les
concepteurs de ces deux logiciels n'ont malgré tout pas vrai t pro-
gressé. Mais gqu'importe puisque le deuxiéme tiire est aussi bon que le
premier | (Disquette Ubi Soft pour CPC). Olivier Hautefeuille.

A bord de I'Ampelos, vous faites route vers TauCefi II... Un bruit de siréne,
un fracas épouvantable et plus rien! L'exploration du vaisseau sera dés
lors la tiche maitresse de cette classique mission. Star Trap se manie a
l'aide d'ic8nes. C'est I'un de ses principaux atouts, mais au contraire de
la version ST testée dans Tilt n°® 62, le déplacement du curseur n'est pas
contrélable i la souris et I'emploi du clavier est vraiment trés peu mania-
ble. En revanche, la précision et la qualité graphique des décors ont été
scrupul t respectés sur PC, ce qui permet de vite identifier les
indices découverts dans les nombreuses cabines du vaisseau. Dernier
atout de la partie, le scénario de cette quéte reste toujours trés logiq

et facile a suivre. Pas de recherche de vocabulaire, pas d'instruments a
la complexité outrée, il s’agit, en plus du décor futuriste de I'action, d'une

simple quéte d'indices, de codes, etc. La ion PC est enfin plus souple
a manier que sa consceur sur ST en ce qui concerne la gestion des deux
disquettes de jeu. En résumé, une aventure simple mais c incante qui
mise a fond sur l'efficacité « icdne » et 'ambiance de ses graphi (Dis-
quette Loriciels pour PC). Olivier Hautefeuille.

Bien siir, cette version PC de Sinbad ressemble a s'v méprendre a la ver-
sion Amiga, testée dans Tilt n® 58, page 78. Mais c’est justement ce qui
nous pousse a en parler de nouveau dans cette rubrique ! Une adaptation

" PC aussi soignée, ca s'arrose. Les graphi qu'ils soient EGA ou CGA,

sont vraiment trés fins. L'animation des séq es « action » sont souples

et rapides, méme sur votre machine XT. Et il reste toujours la trés grande
richesse scénique du jeu pour couronner le tout. Sinbad se proméne de
ville en ville, il navigue de port en port et lutte contre les pirates, secourt
les naufragés, dialogue avec les personnages de rencontre pour glaner tou-
jours plus de renseignements... Un scénario trés réaliste et surtout com-
plexe et logique. Cété distribution, Ubi Soft nous offre, ici, une notice
entiérement traduite en francais, un cadeau dont il faut remarquer la trop
grande rareté | Voila donc pour les amateurs de stratégie, d'aventure ou
d'action, une quéte aussi belle que ludique. Un seul regret, il m'a été
impossible de diriger I'aventure a la souris, I'instrument idéal au manie-
ment de ce genre de soft (Disquette Ubi Soft/Cinemaware pour PC, EGA,
CGA). Olivier Hautefeuille,
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c’est a PHILEXFRANCE 89'!

Du 7 au 17 juillet 1989 a Paris.

ARTOUT, DANS CETTE GIGANTESQUE FETE DES
TIMBRES, L'ORDINATEUR EST PRESENT!

® La Planéte des Timbres ® La réalisation en direct d'une carte pos-
tale personnalisée ®La section Spécial Jeunes ®Des jeux, des
concours, des animations ® Une chaine de télévision interne animée
par Laurent Broomhead entouré de nombreux invités.

NE EXPOSITION MONDIAL DE
EXCEPTIONNELLE PHILATELIE

® Le télégraphe de Chappe, in-
venté sous la Révolution, en dé-
monstration ® Une sélection des
plus belles malles-poste et dili-
gences de |I'époque ®Lles terres
australes francaises vues a tra-
vers la Nature et la Science : ani-
maux, plantes, minéraux, bases
météorologiques, engins spatiaux
(Ariane, Hermeés) ® Les plus belles
collections du monde entier
@ L'histoire racontée par les cor-
respondances de personnages
célebres.

Un événement philatélique exceptionnel
au ceeur des célebrations du Bicentenaire.

Ce rendee-vous est le vitre,
e le manguez pas !

Tous les jours di 10h a 19h 30 sauf le 7 juillet de 14h 4 20 h.

GEORGES BARTOLI CONSEIL
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Legend
Centré sur la stratégie
plus que sur le combat,
Legend évoque la lutte
du Bien contre le Mal
wargame/jeu de rdle: type
13 : intérét
* % & & % : graphisme
— : animation
* & % & : bruitage
anglais : langue
n.c.: prix

Police Quest

Procédures routiniéres,
animations et bruitages
modestes font de ce jeu
une aventure moyenne.

aventure animée : lype
13 : intérét
* % % : graphisme
* % % : animation
* % % : bruitage
anglais : langue
D : prix

Wizard Wars

Jeu sans concession ol
I'aspect cérébral
'emporte sur P'action,
Wizard Wars séduira
surtout les pros.

Jeu de rble : type
14 : intérét
* & & % & : graphisme
% % & : animation
* : bruitage
anglais : langue
C: prix

véfe de
l’Olseav v Temps
Notable par un dessin
fort proche de la BD, ce
jeu conserve sur PC
les mérites qui en font un
hit sur ST et Amiga.
aventure/fcones : type
17 : intérét
* % % % % : graphisme
* % % % : animation
* * : bruitage
frangais : langue
C: prix

Hillsfar

Déja un succeés sur C 64,
Hillsafar ne perd aucune
de ses qualités sur PC.
Une animation saccadée
est son unique défaut.
rble et action : type
15: intérét
* % & % % : graphlsme
* % % % : animation
% % : bruitage
anglais : langue
C: prix
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Character Special

Ce wargame /aventure raconte I'éternel combat qui opposa aux temps jadis
les forces du Bien ei du Mal. Sur une carte se placent les icines de vos
troupes. A chaque tour, les jotteurs (2 ou jeu contre 'ordinateur) dispo-
sent de huit actions distinctes. Ils vont engager des chefs d'armée, recru-
ter des guerriers, acheter des armes ou des Ites, riser des sor-
tiléges, etc. Tout cela dépend bien siir de leur capital en piéces d’or. Vient

ite la p de dépl t puis, t t, I’ t contre une
troupe ie. Trés i 1 ole & jer — tout se passe a la souris — Legend
puise tout son intérét dans la richesse des armes, sortiléges et surtout
personnages disponibles. Ces derniers possédent, selon la tradition des
jeux de rile, de trés b caractéristiq dont il faudra tenir
compte pour vaincre l'adversaire. Mais face a la richesse de cette straté-
gie, la gestion des combats est assez pauvre et surtout traduite a l'écran
par des tableaux de jeu trop simples. Le jeu contre I'ordinateur est enfin
trés mal explicité. Impossible, en effet, de suivre les actions de Padver-
saire. Un jeu trés accessibles mais irrégulier dans sa qualité. (Disquette

CRL pour ST). Olivier Hautefeuille
Simple policier de la petite ville de Lyton, vous d édier ala b
de la criminalité. Aprés une exploration du i iat, la confé e

du chef et la récupération de vos affaires, vous arpentez la ville en voiture
pour résoudre divers cas de routine. Mais votre but reste la confrontation
avec Death Angel, le chef des dealers. Pour cela, un seul moyen : infiltrer
son gang. Basé sur de véritables procédures policiéres, ce jeu se veut plus
réaliste que les autres Quest. Comme toujours chez Sierra, la réalisation
n'exploite pas les possibilités du Macintosh : graphismes cubiques et par-
fois confus (!ranscndage oblige), animations moy et bruitages per-
fectibles (pas de digitalisation). Mais on finit par avoir I'habitude. Plus
grave : la magie n'est pas au rendez-vous cette fois-ci. Police Quest m’a
paru plus « lourd » 3 manier que les autres Quest et bien moins amusant.
Le second volet de la série (pas encore adapté sur Mac) ble & cet égard
plus ¢ i t. Un jeu c ble ¢ 1dant, mais en dessous du stan-
dard auquel nous avait habitué cet éditeur. Notice en anglais (Deux dis-
quettes Sierra pour Mac 512, + et SE. Nécessite un lecteur double face).
Olivier Scamp

Attention, ce Wizard Wars n'a rien a voir avec le solf du méme nom édité
par US Gold. Dans sa quéte éternelle de savoir, un mage a faussé l'équili-
bre entre Bien et Mal qui régissait jusqu'a ce jour le royaume. Temeres,
un jeune magacien, va tenter de vaincre ce stre de cr t Ce jeu
deréle a la particularité de trés clairement délimiter trois niveaux de jeu.
Pour le début de la partie, le joueur va explorer un territoire de quelques
dizaines de lieux spécifiques. Partout, il va chercher des indices, livrer
des combats contre des monstres ou dialoguer avec des amis de rencon-
tre. Wizard Wars est un soft relnti\rement statique : toutes les séquences

de cette premié h se ré t par ple en une image fixe sur
laquelle le joueur choisit une action. C6té stratégie, le jeu est par contre
riche en évé ts et il respecte surtout trés bien la progression de votre

savoir. Sur PC, les graphismes sont précis et fouillés. Les décors sont par-
fois animés et seul 'absence de bruitages conséquents peut porter préju-
dice & 'ambiance du jeu. En conclusion, un soft « sérieux » pour les pros
et anglophones du genre (Disquette Paragon pour PC EGA et CGA).

Olivier Hautefeuille

Déja testée sur ST et Amiga (Tilt 63 et 64), cette fabul ture déploi
sur PC un jeu exceptionnellement souple et joli. Le graphisme des & écrans
de jeu est on ne peut plus proche du trait de Loisel. Méme en CGA
4 couleurs ('EGA n'est pas au progr quel d ge 1), effet est sai-
sissant. Plus encore, les possesseurs d'une configuration monochrome
standard ou Hercules vont se régaler tant le dessin est précis. La mania-
bilité du soft passe quant & elle par I'emploi automatique de la souris.
La gestion de cette derniére est excellente. Les deux boutons sont utili-
sés pour gérer entiérement le multi-fenétrage et le choix des icones, ce
qui assure a l'aventure une 1 able. Les animations sont
enfin d'une grande qualité. Pour le choix sur la carte, le vol d'un lieu a
I'autre ou l'animation des visages, le PC se donne a fond pour conforter
I'ambiance de I'aventure. Car c'est de cette e que découle bien
sur I'atout principal de la partie. Grice & cette qualité graphique et au
mode de jeu icones /fenétres, le soft reproduit instantanément I'ambiance
de la BD. Un jeu de ce fait trés accessible mais suffisamment ardu quand
méme pour motiver les pros (Disquette Infogrames pour PC CGA).
Olivier Hautefeuille

La version PC de Hillsfar est trés proche de la version Commodore 64 si
I'on travaille sur une carte CGA (voir le test sur C 64, Tilt 67 en SOS Hit).
Par contre, les graphismes EGA sont bien meilleurs. Pour les épteuves
qui font appel & une animation, on regrettera ici I'ab e de
de vitesse (4/8 Mega). Le jeu est, en effet, trop rapide sur les AT ou les
XT cadencés & huit MHz ou plus. Le tir & I'arc, par exemple, perd un peu
de son réalisme tant la fléche va vite ! En ce qui concerne la course a che-
val pour relier les différents lieux de ce royaume, le décor est trés correct
mais I'animation saccadée de I'arriére-plan géne le joueur, Coté stratégie
enfin, on retrouve avec plaisir le trés agréable choix sur fenétre qui évite
d'avoir & s’occuper d'un quelconque vocabulaire. Mais pourquoi ne pas
avoir prévu l'options souris, un périphérique si maniable pour ce genre
de soft ? La quéte est finalement tout aussi convaincante que son homo-
logue sur Commodore. Hillsfar est un jeu trés accessible, mais qui vous
ménera loin si vous faites preuve de ruse et de force. Une trés bonne dua-
lité action/stratégie (Disquette SSI pour PC CGA, EGA ou Ercules).
Olivier Hautefeuille
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Message
in a bottle

Zak Mc Kracken

C’est un grand jeu d'aventure animée
qui vous fera craquer, méme si vous
n'étes pas un inconditionnel du genre.
Alors voici le début de la solution, his-
toire de vous metire sur la bonne piste.
Dans la chambre, ouvrez le tiroir de
la table de nuit et prenez la facture de
téléphone. Prenez le bocal avec le
sushi, puis allez arracher le morceau
de papier peint sur le mur. Allez vers
le bureau, ouvrez le tiroir et ramassez
le kazoo. Attrapez la carte de crédit qui
se trouve sous le bureau a l'aide du
morceau de papier. Ultilisez le bocal
avec la lampe afin d'v transférer le
sushi, puis passez dans 'aufre piéce.
Dans le living, prenez le coussin qui
se trouve a cété du poste de télévision.
Ramassez ['autre coussin et vous
découvrirez la télécommande, prenez-
la. Mettez le ciible d’alimentation dans
la prise du mur et utilisez la télécom-
mande. Regardez les informations,
puis allez vers le coin-cuisine. Ouurez
le placard qui se trouve sous 'évier et
prenez la boite de crayons. Ulilisez le
crayon jaune sur le morceau de papier
afin d’y dessiner la carte qui est appa-
rue dans votre réve. Prenez le couteau
d beurre, allez vers le réfrigérateur,
ouvrez-le et prenez I'ceuf. Allez vers la
porte, prenez la petite clef (elle ouvre
votre boite aux lettres) et sortez.
Dans la rue, allez vers la droite, tour-
nez au coin et rendez vous dans la
14 éme avenue. Entrez dans la pre-
miére boutique et achetez le chapeau,
le faux nez, la combinaison, la boite
d outils, la guitare et le club de golf.
Ressortez et dirigez-vous vers la der-
niére boutique. QOuvrez la boite d
outils, utilisez les cisailles sur I'enseigne
en forme d'épingle d cheveux. Mettez
le chapeau et le faux nez aquant de
revenir dans votre rue.

Entrez dans l'agence de la compagnie
du féléphone. Passez derriére le comp-
toir et utilisez l'ordinateur pour rétablir
votre ligne sans payer votre facture.
Allez vers le mur du fond et lisez le
numéro de téléphone qui est inscrit sur
'appareil. Prenez un formulaire sur le
mur prés de la porte et remplissez-le

‘avec le crayon jaune. Ressortez, allez

jusqu'd 'entrée de votre immeuble et
mettez le formulaire dans la boite aux
lettres. Allez @ la boulangerie et son-
nez jusqu’d ce que le boulanger vous
jette un morceau de pain rassis.
Ramassez-le et remontez chez vous.
Entrez dans la cuisine et mettez le pain
rassis dans I'évier. Actionnez l'interrup-
teur sur le mur, puis arrétez-le. Ulili-
sez la clef anglaise pour dévisser le
tuyau d’écoulement et ramassez les
miettes de pain avec le billet.
Descendez dans la rue et allez vers le
bus. Jouez du kazoo pour réveiller le
chauffeur, montez dans le bus et met-
tez la carte de crédit dans l'appareil.
Vous voild en route pour l'aéroport.
Dans le hall de l'aéroport, achetez le
livre du disciple avec la carte de cré-
dit, puis prenez un billet pour Seattle.
Une fois dans I'avion vous devez fouil-
ler les lieux, mais 'hétesse vous en
empéche. Une seule solution : l'occu-
per. Rendez-vous aux toilettes, prenez
le papier hygiénique et meltez-le dans
le lavabo. Faites couler I'eau, puis
appuyez sur le bouton d'urgence.
L'hétesse arrive, elle va avoir du tra-
vail, mais ce n'est pas encore suffisant,
Dirigez-vous vers ['avant de l'avion,
ouvrez le four a micro-ondes, mettez-
v l'ceuf, refermez et mettez en marche.
Maintenant vous étes tranquille pour
un moment. Mais ne perdez pas de
temps. Allez vers le premier siége et
prenez le coussin, puis ramassez le bri-
quet, Ouvrez tous les coffres G baga-
ges situés au-dessus des siéges, dans
le dernier vous trouverez le réservoir
d'oxygéne, prenez-le. Une fois arrivé
d l'aéroport de Seattle, regardez les
nouvelles et sortez. Prenez la branche
d'arbre et utilisez-la sur le tas de terre
pour faire apparaitre l'entrée de la
caverne.,

Entrez. Vous étes dans I'obscurité.
Cherchez autour de vous pour trou-
ver le nid et la branche, puis allumez
avec le briquet. Maintenant la salle est
éclairée, examinez les murs et vous
frouverez des inscriptions. Ultilisez le
crayon jaune sur ces inscriptions et un
passage secret s'ouvrira. Entrez, utili-
sez la télécommande et ramassez le
cristal bleu, Repartez pour I'aéroport.
Achetez un billet pour San Francisco
et prenez 'avion. Une fois arrivé, allez
dans la 14éme avenue. Dirigez-vous
vers la porte qui est munie d’une
ouverture et déposez-y le cristal. La
porte s'ouvre et vous faites enfin la
connaissance d'’Annie (d suivre).

Targhan

En dépit d’une réalisation de qualité,
Targhan peut paraitre quelque peu
décevant au premier abord. Cela est
peut-étre dt @ un certain manque
d'originalité, d’'autant plus que ce jeu
arrive juste aprés Barbarian I, mais la
principale raison est le manque de
clarté de la notice : on ne sait pas trop
ce qu'il faut faire et la présence d'une
sauvegarde n'est méme pas mention-
née. Mais, d l'usage, c'est un jeu pre-
nant dans lequel il se passe pas mal
de choses. Voici une bonne partie de
la solution, ce qui devrait vous mettre
sur la bonne voie.

Le début : tout d’abord, allez sur la
gauche, prenez le shuriken et lisez le
parchemin. Prenez vers la droite, sau-
tez au-dessus du puits, continuez et
tuez la femme d I'arc avec le shuriken.
Continuez jusqu’a ce quie vous rencon-
triez la pelite créature volante. Faites
alors demi-tour et elle vous suivra,
Cela est trés important car cette créa-
ture éclairera pour vous les salles de
la caverne. Retournez jusqu'au puits
et descendez.

Les cavernes de la mort : allez vers
la droite et tuez le lézard, Continuez,
en prenant garde au stalactite qui
tombe & votre passage, Poursuivez
votre chemin et tuez le second lézard.
Continuez encore vers la droite de
I'écran et sautez l'obstacle. Vous vous
retrouverez dans un tunnel secret,
avancez el la grille se refermera der-
riére vous.

Le labyrinthe : dirigez-vous vers la
droite en prenant garde d ne pas tom-
ber dans le trou. Sautez par-dessus le
puits et montez dés que vous arrivez
d la premiére corde. A I'étage supé-
rieur, allez G gauche et ramassez la
potion. Celle-ci vous permetira de
refaire le plein d’énergie. mais atten-
dez que votre niveau soit au plus bas
avant de ['utiliser. Revenez sur vos pas
et redescendez, puis repartez vers la
droite. Descendez encore et continuez
d droite. Aprés avoir abattu deux
autres lézards vous arrivez dans un cul-
de-sac, La vous trouverez une clé,
ramassez-la. Repartez vers la gauche
et remontez dés la premiére corde.
Prenez a droite, passez la premiére
montée en sautant au-dessus du pré-
cipice, continuez et prenez la potion.
Repartez sur la gauche et montez a la
deuxiéme corde que vous trouverez
sur votre chemin. A 'étage supérieur,
allez vers la gauche. Vous arrivez
devant une grille. Lorsqu'elle s'ouvre,
pénétrez dans la piéce et ramassez le
calice. Revenez vers la droite et des-
cendez tout en bas dés que possible.
Allez sur la gauche et remontez tout
au bout. Dirigez-vous vers la gauche
et ouvrez la grille. Vous voild enfin
tiré d'affaire, il ne vous reste plus
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qu’d jeter la clé, avant de remonter
dans la forét,
La forét de Luneclare: prenez d
droite, tuez le monstre et continuez a
droite en sautant au-dessus du trou.
Vous arrivez devant une statue,
agenouillez-vous et, miracle!, votre
partie sera sauvegardée. Allez vers la
droite et montez d la corde.
Le peuple des semi-hommes:
montez, puis allez sur la droite et tuez
le nain. Continuez d droite, tuez le nain
et lisez le parchemin. Descendez d la
corde, prenez encore sur la droite et
montez au bout. Allez & droite, mon-
tez @ nouveau et continuez d droite.
Tuez le nain et prenez son anneau.
Descendez, prenez le shuriken, puis
dirigez-vous vers la gauche et sautez.
Ramassez la potion, allez d droite et
remontez. Prenez G gauche et redes-
cendez. Sautez d gauche au niveau
inférieur. Sautez sur la plate-forme de
droite, ensuite rapprochez-vous le plus
possible du c6té droit de 'écran et sau-
tez. Ramassez le shuriken et lisez le
parchemin. Revenez sur vos pas et
descendez. Allez & droite et tuez la
femme. Continuez a droite, lisez le
parchemin, et, toujours sur la droite,
vous arrivez au secteur suivant. Voild,
c'est tout pour ce mois-ci.
Dans le secteur suivant vous trouve-
rez une seconde statue, ce qui vous
permettra d’effectuer une nouvelle
sauvegarde (d suivre).

Alain Huyghues-Lacour

CEDRIC THE SEGAFAN
Dans Black Belt, comment tuer Rita
et Wang ? Dans Kenseiden comment
accéder au 7¢ tableau, comment tuer
le sorcier Benkei et celui avec une téte
de mort ? Dans The Ninja ol sont les
rouleaux verts ? Existe-t-il dans Poker
Strike un round select ? Dans Mira-
cle Warriors ol trouve-t-on les deux
derniéres clefs ? Je suis perdu dans
Lord of Sword. Merci.

LAURENT

Pour The Lord Of Prodos (n° 65),
dans Space Quest II, pour ouvrir la
porte de pierre, il te suffit de prendre
le rocher de la piéce précédente, et de
la poser sur le geyser.

Dans King's Quest III, comment
apprendre la magie, comment élimi-
ner Merlin, otl trouver de 'argent, que
faire dans le bar et le magasin, oil trou-
ver le bateau et comment rejoindre
l'ile ? Dans Seconds Out, comment
battre le quatriéme adversaire ? Dans
Terrorpods, comment gagner? Je
suis d bout. Merci d'avance.

SKULL

Voici des trucs, des cheats et des pokes
pour C 64 et Amiga.

Samurai Warrior : taper HHDSFHH
dans le tableau des scores pour acti-
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ver le cheat pour [énergie, Taper
HHDSFHHH a nouveau pour désac-
tiver ce dernier.

Thunderblade : Taper le mot Crash
quand [I'hélicoptére apparait (s'il cli-
gnote, c'est bon) sur Amiga. Pour C
64, reset, puis poke 4159, nombres
de vies (3-255) et enfin sys 4096.
Empire Strike Back: sur C64,
maintenez la barre espace enfoncée,
puis presser B, N, M, J, K et L pour
avoir de I'énergie infinie. Sur Amiga,
quand le titre apparaft, taper sur la tou-
che Help et presser Xifargrotkev. Now
press L, C or D during the game.
Better Dead than Alien: sur
Amiga, taper Champ au tableau
d’'options. Plus tard, taper Help, suivi
de Feu dés que l'on vous le dira...
8DI ; Presser X, C, T et Barre Espace
pendant le menu.

Rambeo III : sur Amiga, taper Rene-
gade lorsque sur le tableau des scores
apparait, puis 1, 2 ou 3 pour aller au
niveau désiré.

Sword of Sodan : sur Amiga, jouer
une fois puis, a la seconde pariie,
quand le héros apparait, taper Disco-
verysoftware, suivi de Return, pour
aller au niveau suivant avec des vies
infinies. Aprés presser Return et
Bingo. Menace : faire un reset pen-
dant la présentation puis poke
8980,234 (return) poke 8981,234
(return) pour de I'énergie infinie. Poke
8228,0 pour avoir des canons a l'nfini.
Poke 8243,0 (return) Poke 8261,0
pour avoir des lasers infinis. Enfin, sys
2080 pour jouer. =
Eliminator : sur Amiga (et peut-étre
C 64), voici des codes (niveau/code).
2/Amoeba; 3/Bloop; 4/Cheeki;
5/Doinok ; 6/Enigma; 7/Flipme ;
8/Geegee; 9/Handel; 10/Icicle;
11/Jammin; 12/Kikong; 13/
Lapdog ; 14/Mikado.
Netherworld : appuyer sur 2,4 et E
en méme temps pour finir le niveau.
R-Type : reset avant le jeu. Puis poke
12865,173 (return) poke 12957,173
(return) pour les vies infinies. Poke
12700,96 pour l'anti-collision de spri-
tes. Puis Sys 32768 pour rejouer. Ainsi
le jeu n'est pas trop dur. '
Bulldog : taper 'C' dans les scores.
A moi maintenant dans Robocop,
comment finir le level 5? Dans Bat-

" man, dans la seconde partie, je

n’arrive pas d passer une porte (dans
le chapiteau). Je recherche un poke
pour la premiére partie. Dans Rene-
gade 1, je suis blogué d la Grosse Ber-
tha. Je suis toujours en retard de cing
secondes pour changer de niveau, qui
a un truc ? Des pokes pour Druid 1.
Mereci.

BIG CHAMOULON

Dans Eliminator, quels sont les
codes, je connais Ameoba, Blooop et
Cheeki. Dans Mata-Hari, quels sont

les codes pour ouvrir les portes ? Dans
Dungeon Master, quelle est la signi-
fication des signes qui servent d lan-
cer des sorts ? Dans Bionic Com-
mando, quels sont les noms des
fichiers présents sur les disk A et B.
Dans Rambeo I1, d quoi servent le Jr
Goggles, le Glow Tube et comment
ouvrir la deuxiéme porte électrifiée ?
Merci d tous.

IRON HORSE

Dans la Geste d’Artillac sur Thom-
son, que faut-il faire dans la maison
aux tonneaux ? Merci @ mes sauveurs.

L’EXORCISTE

Dans Les passagers du temps, les
actions d suivre sont: examine pou-
belle, prends journal, prends feuille,
glisse feuille sous porte, secoue porte
(3 fois), tire feuille, prends clef, ouvre
porte, nord. Ensuite, il faut prendre la
piéce dans la poche, regarder sous
'armoire, dans le tiroir, éteindre la
lampe, dévisser 'ampoule et mettre la
piéce dans la douille, revisser, allumer
la lampe et voila le court-circuit.

A moi, ol est la clef de I'armoire ? O
se lrouve le passage secret et comment
l'actionner ? Comment passer dans le
temps ? Qui a des pokes pour Com-
mando (CPC) ? Comment détruire la
forteresse 4 dans Thunderblade ? Y
a-t-il des dragons dans Gauntlet II
(CPC)?

ANNE
Dans Jet Set Willy sur CPC, com-
ment passe-t-on les toits? Merci
d'avance.

PHILIPPE

Dans Gunship, pour tous ceux qui
désespérent de ne pouvoir terminer
leur partie, voici les contre-signes qui
vous permettront de vous poser sans
encombre :

accent trampolin
bibboard kickback
cromagnon melodrama
dakota onstage
electra vertical
foothold insolent
grenadier nocturne
hedgehooo locksmith
ivory willow
knockout purebred
lozenge romantic
mazurka yellow
nebula quaker
ouvation upstage
penthouse symphony
quartz zebra

TILTIEN EN PERIL

Dans King’s Quest II, aprés avoir
pris tous les ingrédients nécessaires et
aprés avoir consulté les formules magi-
ques, je blogue. Je ne parviens pas a

m'en servir pour meltre au point ces
formules. Comment faire ? Dans
Terra, je crois qu'il faut exécuter trois
missions. Je connais la premiére, mais
les deux autres... ? Merci.

CHICO

Dans Karateka sur PC, comment
passer la grille dans le temple ? Dans
Dambuster sur PC comment jeter
plusieurs bombes @ la fois ?

FIRESTONE II

Pour Plume d’Elan (n® 65), voici quel-
ques pokes. Tous ces pokes sont d
entrer aprés un reset.

Bomb Jack Il : poke 7053,200 Sys
3303, Pacmania ;: poke 28520,165
sys 14336. Bomb dJack: poke
6819,173.

Pour Jack (n® 59), pour se débarras-
ser de ['anaconda dans Dallas
Quest, il suffit de taper Tickle Chin.
Voici quelgues renseignements a pro-
pros de Déja Vu. Les adresses :
520 S.Kedzie; 626 Auburn Road ;
934 West Sherman ; 1212 West End
Street ; Peoria Street.

L'antidote : Bisodiumitis (dans le
bureau du docteur). S’en servir avec
une seringue se trouvant dans la pou-
belle, dans la chambre de torture du
bar.

Les objets d garder pour prouver son
innocence : Diary (520 S.Kedzie) ; le
bloc-notes trouvé sur la table de nuit
(626 Auburn Road); le dossier
« Grudge Between Joe Siegel and
Sugar Shack » (934 West Sherman,
dans le bureau de Ace).

A mon tour maintenant sur C 64 dans
Dive Bomber, comment faut-il pro-
céder pour décoller ? Help ! Dans Déja
Vu, comment se débarrasser de ['arme
du crime ? Merci.

BENJAMIN LE
THOMSONMAN

Pour Mike the Venger, voici le code
spécial pour Game Over, normale-
ment le code est 31868, mais pour ne
pas perdre de ['‘énergie dans la forét,
taper le code 10218,

Pour Pollux, Maximus et Optimus
(n°66), dans Marche a I'Ombre,
pour récupérer les piéces de la moby-
lette, il faut anéantir tous les assail-
lants. Qui pourrait m'aider potPI'Héri-
tage Il ? Merci,

FRANCOIS

Je lance un double SOS d tous les
messages-in-a-bottliens. Dans Dos-
sier Palmer, sur Apple, j'ai le tour-
nevis, la cuillére, le parapluie, le
décapsuleur, mon briquet et ma mon-
tre, mais @ quoi servent-ils ? Comment
réparer la voiture et ma montre, et
comment nourrir ma secrétaire ? Je
n'ai pas d'argent.

Dans Le Mur de Berlin va sauter,
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que faire avec les objets trouvés sur le
policier? Comment parler a l'anti-
quaire et que faire chez lui ? Comment
entrer dans la boite de nuit et aux bains
turcs. Oil se trouve la grenade et com-
ment aller dans le métro ? D’avance un
grand merci @ ceux qui m'aideront.

LUC PYCKE

Pour le jeu Zig Zag, il faut utiliser une
Experte Cartridge, sinon le jeu ne se
relance pas : appuyer sur Restore pour
arréter le jeu, taper: F 33AC 33AD
EA (return), taper R pour continuer le
jeu avec des vies infinies.

PHIL

Sur ST, voici une aide pour bien débu-
ter dans Corruption. Il faut se pro-
curer les trois objets, qui représentent
une menace pour vous, C'est-d-dire le
certificat qui se trouve dans le bureau ;
la cassette dans le bureau de David :
il faut attendre 10 h, et dés que The-
resa quitte son bureau, prendre la clef
dans le tiroir et rentrer dans le bureau
de David, puis «take cassette » et,
enfin, l'attestation se trouvant dans la
Volvo (il faut briser la vitre avec le tour-
nevis que ['on se procure dans sa pro-
pre voiture, la BMW). Il faut aussi
découvrir que la télévision installée
dans le bureau de David cache un cof-
fre. Votre femme vous a donné
rendez-vous au restaurant. Elle vous
trompe avec David. Il est possible de
capter des informations au téléphone
(M. Charpentier est trés suspect).
Mais voici quelques questions qui me
tourmentent : quand M. Hughe quitte-
t-il son bureau ? Comment ouvrir le
coffre ? Que faire dans le parc ? Com-
ment mettre la police au courant?
Comment contacter M. Charpentier ?
Merci d’avance.

Dans Emmanuelle, une statue se
trouve a Iguazu, il faut cliquer sur les
chutes et maintenir la touche --> pour
la récupérer, mais ot sont les autres ?
Pour David dans Explora I1, il te faut
utiliser I'ancre sur le rocher pour péné-
trer dans la grotte et donner du vin au
cyclope (jarre remplie au XVIIl¢ siécle).
Dans Pandora II, ot se trouve ['insu-
line ? Comment désactiver les barrié-
res bleues ? Merci.

ANONYME

Sur Thomson, dans I'Héritage, pren-
dre tous les objets ne sert d rien. Il faut
prendre seulement ['argent (sur la
commode), le couteau, la torche, le
carnet et la montre. Aprés éire sorti de
la piéce, descendre I'escalier sans vous
occuper des multiples créanciers. Si
I'un d’eux vous arréte, menacez-le en
cliquant le curseur sur le couteau.
Continuer d descendre, et prendre la
bicyclette.

Le code de la deuxiéme pariie est
EFJMN. Dans cette partie, il faut don-
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ner de ['argent au pauvre qui vous
donnera un carnet, acheter le journal
Montricot et donner le carnet au poli-
cier, attendre I'heure exacte el partir.
Le code de la troisiéme partie est aussi
EFJMN ou EFJML. Aprés, on peut
jouer au casino.

Dans le Temple de Quantli, quand
vous trouvez la cabane, allez prendre
la gourde vide et appuyez sur Entrée,
cela vous donnera accés d un passage
secret et vous aurez en outre plus de
munitions et de boftes de conserve.
Dans I'Aigle d’Or, quand vous avez
trouvé l'aigle d'or, appuyer sur CNT-
C et taper Gotot 1000, qui vous fera
aller au début du chdteau.

ACHILLE TALON ALIAS
IZNOGOUD

A fous les Tiltmen et les Tiltwomen,
Help, mayday... Donnez-moi, s'il vous
plait, quelques informations ou je vais
détruire mon C 64. Quel est le code
pour commencer le jeu V ? Que faut-
il faire dans Short-Circuit pour ne
pas déclencher le systéme d’alarme a
partir du troisieme robot ? Des pokes
de vies infinies dans Thundercats,
Mission Elevator. Merci d'avance,

MARC FONGERAY

Dans Bob Morane Oceans pour
avoir le plein d chaque fois, passez et
repassez devant vos bases. Pour vain-
cre les plongeurs, imitez le requin,
mettez-vous au niveau de l'adversaire
et passez el repassez, en lui donnant
des coups de couteau, idem pour le
requin. Pour la pieuvre, visez la téte.
Pour le brouillard, mettez-vous dans
le coin en bas, @ gauche de I'écran, car
il y revient toujours.

JEFF

Pour Anonyme (n® 66) dans R-Type,
pour tuer l'alien du premier tableau,
il faut tirer a plusieurs reprises avec le
module sur la petite téte verte qui sort
de son ventre, fout en évitant sa queue
en se mettant en haut @ gauche.

A moi, dans Crash Garett, que faire
dans le puits, je n'arrive d ouvrir ni la
porte en métal, ni la grille de ventila-
tion. Est-ce que l'astronef se trouve
dans le puits ? Sert-il a quelque chose ?
Que faire de Wilbur ? Que faire chez
Sharkey ? Soit je meurs, soit je reviens
d Hollywood bredouille et la partie se
termine. Merei,

FRANCK DE TAHITI

Voici quelques trucs, dans Space
Harrier, sur Sega, au troisiéme
niveau, ne tuez aucun ennemi (deux
ou trois maximum), évitez-les unique-
ment. Un vaisseau différent des autres
passera et, si vous l'abattez, vous aurez
une vie supplémentaire,

Dans Black Belt, au quatriéme
niveau, pour tuer le chef, il faut se pla-

cer d gauche de ['écran au fond et don-
ner beaucoup de coups de poing sans
bouger vers lui.

Dans Quartet, a la page de présen-
tation, appuyez sept fois sur Reset et
vous aurez ['option select round, qui
vous permettra de choisir volre
tableau. Si cela ne marche pas, étei-
gnez le Sega, rallumer et recommen-
cez tout.

Peut-on avoir des vies infinies dans
Barbarian de Psygnosis et dans Gue-
rilla Wars sur ST?

BAALZEBUL ON AMIGA
Voici les codes de Rocket Ranger :
40 Mauritanie, Liberia, Mali, 45 Rus-
sie, 35 France, 37 Suéde, 33 Pérou,
32 Angleterre, 36 Algérie, 38 Italie, 39
Allemagne, 23 Zippelin, 24 Vene-
zuela, 10 Canada, 34 Espagne, 43
Libye, 63 ou 64 Kenya, 55 Zambie ou
Angola, 50 Egypte, 500 the Moon, 36
Colombie, 42 Gréce, 61 Ethiopie, 56
Soudan, 46 Turquie, 41 Brésil, 47
Congo, 58 Arabie, 54 Iran.

Pour Nicolas (n® 66) dans Elite, il ne
faut pas atterrir sur les planétes (c'est
impossible), il faut simplement accos-
ter la base qui se trouve en orbite
autour de la planéte choisie.

Quant @ Opération Wolf, il n'y a
aucune astuce particuliére si ce n'est
de tirer dans le tas.

A moi, pour War in Middle Earth,
tous les renseignements seraient les
bienvenus. Dans Scorpion, comment
avoir des vies infinies ? Dans Galder-
gon’s Domain, comment obtenir la
cape des Elfes sans tuer le chef des
Elfes gentils 7 Merci.

ATARIMAN EN FOLIE

Un petit poke pour Xénon sur ST :
dans les tableaux 2 et 4, aprés avoir
tué le premier monstre, détruisez la
premiére vague d'ennemis et laissez-
vous tuer. Vous pourrez alors tranquil-
lement aller vers le second monstre
sans avoir @ combattre. De plus, étant
donné qu'abattre les monstres est assez
simple, vous pouvez vous permettre
de perdre deux vies.

Moi, je recherche des pokes pour le
troisieme tableau de Xénon, I'Arche
du Captain Blood, Maria’s Christ-
mas Box. Merci.

PHILIPPE THE PC MAN
Dans Ultima IV, ol se trouve le stone
de l'humilité (le black stone) ? Dans
The Hunt for the Red October, je
suis face G la marine américaine depuis
plusieurs jours ? Que dois-je faire pour
étre capturé ?

MAGNUS

Dans Colony que faire lorsque l'on est
dehors ? Qu'est-ce que le grand cube ?
O aller ? Comment se ravitailler en

life force ?

LUDOVIC SEGAFAN

Un petit conseil pour Ghost House
sur Sega: pour immobiliser tous les
ennemis et vampires a 'écran, il suffit
de sauter sur les lampes du plafond.
Toujours sur console Sega: dans
Thunderblade, comment réussir d
terminer le stage 3 ? Est-il possible
d'avoir des vies infinies? Merci
d'avance.

OLGA LA GACHETTE
Pour Nicolas (n® 66), pour passer le
deuxiéme niveau dans Opération
Wolf, il est conseillé de terminer le
premier avec un niveau d'énergie attei-
gnant au moins les grenades de la
colonne de droite. Pour cela, il faut
técher de finir ce tableau le plus vite
possible, en utilisant judicieusement
ses munitions. Garder quelques gre-
nades pour se débarrasser des hélicop-
téres, qui vous auraient repéré avant
d’arriver dans la jungle. Arrivé (4,
prendre les munitions a terre en pre-
mier. Lorsqu'il y aura moins de dan-
ger, en profiter pour abattre le plus de
parachutistes possible : facile lorsque
I'on ne les apercoit qu'a moitié en haut
de 'écran.

Si l'on veut finir ce niveau @ n'importe
quel prix (la vie de I'otage), il faut abso-
lument garder une grenade en réserve.
Voici le village et votre niveau de vie
est presque @ zéro. Pas de panique,
car vous aurez une seconde chance si
vous échouez. Ce niveau est trés vite
terminé, si vous notez bien l'apparition
des lanceurs de grenades, vous arri-
verez d le passer en une seule fois et
aurez droil & une vie supplémentaire
plus loin.

Le troisieme n'est pas difficile. Atten-
tion cependant aux grenades fusées,
mais elles sont plus faciles d éviter que
les autres en leur tirant dessus. Vous
voici maintenant a ['avant-derniére
étape, le camp de concentration. Il faut
absolument surveiller les deux cotés de
['écran a la fois, car il faut non seule-
ment éviter les couteaux et des grena-
des fusées, mais aussi sauver les ota-
ges avant qu'un poignard dans le dos
ne les fasse passer de vie @ trépas. lci
aussi, on a droit @ une seconde chance
(méme trois si le village a été terminé
en une seule fois). Pourtant, il vaut
mieux finir en deux fois, si 'on veut
arriver @ la fin du jeu, bien que ce der-
nier niveau se fermine sans trop de
peine. Vous verrez bien!

Nous remercions Bruno Mailly, Ghis-
lain Pivert pour leur solution compléte
d'Explora II, Stéphane Coqueman
pour King's Quest IV, Emmanuel
Deveaux pour The Dallas Quest,
Mehdi Ghozali pour Déja Vu, Gérard
Laverde pour Targhan, Dominique
Charbonnier pour Marche
I'Ombre.
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AH, CETTE SEGA LA!

Récent possesseur d'une
console Sega, j'ai été intrigue
par la présence d'un port
d'extension sous la console.
Pourrais-tu me dire a quoi il
serl 7 Quelle(s) sorte(s) d'exten-
sion(s) recevra-t-il? Aurais-tu
une idée de |a date de la sortie
de California Games et de Vigi-
lante sur console Sega ?
Un anonyme qui ne désire pas
donner son nom pour pouvoir
garder I'anonymat

Ton ceil de lynx. cher scrutateur
anonyme, ne t'a pas abusé. Il y
a effectivement un port d'exten-
sion sous la console Sega. Il est
desliné a recevoir des périphé-
riques du genre lecteur de dis-
quettes. Ces périphériques sont
fout aussi anonymes que vous
puisqu’on ne les a jamais vu en
France. Ils ne sont hélas dispo-
nibles que pour les Japonais qui,
semble-t-il, ont décidé de se les
garder pour eux. California
Games a déja été présenté en
«Previews » ! il sortira donc bien
sur Sega, mais il nous est
impossible de préciser quand.
Quant a Vigilante, on ne peut
encore rien dire.

IMPRIMANTE ALLO!

Je t'écris parce que j'ai un
énorme probléme (sinon je ne
t'écrirais pas !): volila, je viens
de changer mon C 64 pour un
Atari 520 ST, J'al gardé ma
vieille imprimante MPS 801
Commodore. Mais je n'arrive
pas a la connecter el je me
demandais si tu ne pourrais pas
m'indiquer une interface me
permettant d'utiliser mon impri-
mante sur mon ST.
Emmanuel G.

L'imprimante MPS 801, qui
n'est plus au catalogue Commo-
dore, n'élait prévue pour fonc-
tionner qu'avec un C 64 ou un
C 128. Son connecteur (série)
est d'ailleurs tellement spécifi-
que que, comme vous l'avez
remarque, vous ne pouvez pas

le brancher sur votre ST. Mais
ce n'est pas toul. La Rom de la
MPS 801 est, elle aussi, propre
a Commodore el, en admettant
que vous puissiez la connecler,
elle vous imprimerait certaine-
ment des caracleres bizarres en
lieu et place de ce que vous
desirez obtenir. Il n'existe pas,
& ma connaissance, d'interface
permettant de retablir une
impression cohérente. Vous
n'avez que la possibilite de
revendre votre MPS, si foutefois
vous trouvez un acheteur, pour
acqueérir une autre imprimante
(compatible Epsom ou IBM-PC),
Vous n'y perdez pas au change.
Méme les moins chéres, a par-
lir de 1 500 F, sont de meilleure
qualite que la MPS 801 [

TOUT, TOUT, TOUT
SUR LE ST...

Possédant un TO8, je désire
acquérir un ST. Je voudrais
savoir s'll sera possible (par
hasard) d'y adapter mon lecteur
de disquettes (celui du TO8)
Est-ce gue mon moniteur cou-
leur haute définition ne risque
pas de detériorer les graphis-
mes du ST? J'al vu aussi que
dans les pages de pub de ton
journal, ils vendent des exten-
sions pour ST, alors que je
croyals gue I'on ne pouvait pas
en adapter. Quels sont les meil-
leurs digitaliseurs et les meil-
leurs scanners et leurs prix pour
Atari? J'aurais aussi voulu loul
savoir sur les disques durs el
sur le CD ROM (ou il est dispo-
nible, son prix...)

Phil

Vous posez trop de questions,
cher Phil, pour gque nous puis-
sions y répondre en détail.
Soyons donc concis : le hasard
fait mal les choses, le lecteur de
disquettes du TO8 ne fonction-
nera pas avec le ST. Le moni-
teur. par contre, est tout a fait
compatible. Je suppose que ce
que vous appelez extension
pour ST signifie extension
mémoire. Si ¢'est le cas, eh bien
oul, ces extensions existent. On
peut, en effet, étendre la
meémoire du 520 ST & 1Mo,
mais en fouant du tournevis et
au fer a souder, ce qu'Atari
répouvre. Certaines boutiques
se lancent pourtant dans |'aven-
lure avec succes. Vous pouvez
essayer: Alari vous fera les
gros yeux et vous fera seule-
ment perdre e béeneéfice de sa
garantie. Le ST dispose de deux

digitaliseurs chez CICI, le Real-
tizer (environ 1500F) et le
Pro 89+ (2500 F). Ce dernier
digitalise en 512 couleurs.
Human Technologies, de son
coté, vient de mettre en vente
le VIDI ST, un digitaliseur en
temps reel (1 950 F). Le scanner
le moins cher est le scanner A4
de CICI (5 000 F). Il existe plu-
sieurs disques durs, dont celuf
d’Atari, il existe bien (je I'ai vu
de mes yeux), mais il n'est tou-
jours pas en vente. Cela ne ser-
virail a rien de I'acheter ailleurs
puisqu'il ne dispose d'aucun
logiciel. CICI, 136, rue Lamarck,
75018 Paris. Human Technolo-
gies, 54, rue Poussin, 75016
Paris.

HAINE

Je voudrais profiter de tes
colonnes pour faire passer un
message. Voila, je suis un insi-
gnifiant petit pirate de quartier,
el ['adresse ma haine aux
grands groupes de pirates que
je connais de nom, tels les Bla-
derunners, les Replicants ou
The Union. Je vous détesle,
pirates, pour les magnifiques
intros que vous réalisez, alors
que moi je ne saurai jamais en
faire le quart. J'aimerais arriver

a vous faire comprendre la
jalousie dévorante que j'ai pour
vous, Voir la facilité avec
laquelle vous faites jaillir les
sons et les couleurs m'écceure.
Je vous hais, surtout vous, les
Inaccessibles Bladerunners,
pour votre incontestable supé-
riorité, et pour en élre cons-
cients et fiers. Voila pourquoi je
vis dans |'espoir exécrable de
votre pourrissement a tous...

Pas de signature
(étonnant, non ?)

A BAS LE PC!

J'ai lu ton article « Votez PC»,
mais crois-tu que les PC vont
faire disparaitre les Atari et les
Amiga ? Eh bien, en tous cas, ce
serait HORRIBLE | Car |'Atari et
I'Amiga n'ont pas que leur puis-
sance : ils onl de supers jeux et
des graphismes géniaux ! Jouer
el programmer a la fois, ¢c'est
super | Bien sir, allez-vous me
dire, les PC auront des graphis-
mes de plus en plus perfor-
mants. Et I'évolution de I'Atari el
de I'Amiga, alors ? lls seront de
plus en plus puissants (jusqu'a
rivaliser avec les PC), avec des
graphismes encore meilleurs !
lis évolueront comme les PC ont

o
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evolue. La preuve : Commocdore
a bien sorti I'Amiga 2500 | Et
Atari, la gamme Mega ST qui va
strement évoluer |
Tu sais, j'adore tes articles et
d'ailleurs Tilt est un super jour-
nal. Mais cet article («Votez
PC ») est le plus béte (pardon) de
tous. J'ai déecidé de m'acheter
en septembre un Amiga (slre-
ment le 500) ou un Atari (slre-
ment le 5208T). Lequel me
conseilles-tu ?

Gilles Michas

Le PC ne remporte pas encore
'adhésion massive des jouelrs,
comme en temoignent les avis
publiés a la fin de l'article que
vous citez. Le PC est certaine-
ment une machine plus évolu-
tive gue ['Amiga (du moins le
modeéle TOO) et que les Atari,
mais nous ne doutons pas gue
ces machines soient suscepti-
bles d'evoluer egalement, Reste
que le standard PC a les reins
plus solides que les non-
standards Amiga et Atari, ce qui
est decisif pour les évolutions
futures. Quant au choix entre
["Atari ST et I'Amiga, nous nous
garderons bien de trancher:
reportez-vous aux nombreux
articles parus dans Tilt sur ce
sujet et faites-vous volre propre
religion (car c'est bien de cela
qu'il s'agit) en allant essayer ces
machines.

PROGRAMMER ET
EDITER

Pardonne le pauvre mortel gue
je suis de venir troubler ton
repos, mais si je t'implore
aujourd'hui, c’est que tu es le
seul capable de donner réponse
aux questions qui hantent mon
esprit. J'ai dix-sept ans, et avec
un copain qui lul en a seize, j'ai
entamé la réalisation d'un jeu
d'aventure graphique sur Atar/
520 ST en GFA Basic. Pour le
moment, tout marche a mer-
vellle, si ce n'est que nous
n'avons pas encore un seul son.
Aussi, je te pose ma premigre
question :

Quels sont les différents
moyens pour créer des musi-
ques et des sons que nous pour-
rions utiliser dans notre jeu ? Et
par conséquent, guel est le prix
des matériels nécessaires ? De
plus, je voudrais savoir quelles
sont les demarches a suivre
pour faire éditer un jeu. Bien
slr, j'al pu voir plusieurs fois
dans ta revue des annonces de
maisons d'édition recherchant
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des programmeurs et des gra-
phigues, mais n'étant pas
majeurs el toujours étudiants,
cela ne pourrait-il pas entrainer
chez eux un certain scepti-
cisme ? Seraient-ils préts, au
contraire, & aider de jeunes pro-
grammeurs tels que nous?
J'espére que tu auras entendu
mon appel et je te remercie
d'avance. Que le Dieu Atarien
protege tes circuits imprimés et
préserve tous tes membres de
la tyrannie des bugs.

Cyril Lebrun

Vous vous attaquez la un aspect
délicat de la programmation
d'un feu. Vous pouvez blen sar
utiliser les instructions sonores
GFA Basic, ce qui n'est guere
pratique. Un listing paru en page
88 du n® 58 bis deTilt (octobre
1988) explique comment inter-
venir directement sur le proces-
seur sonore de la machine.
Vous pouvez également utiliser
St Replay, qui permet l'integra-
tion de sons digitalisés dans
votre programme. Le prix de ST
Replay (digitaliseur plus pro-
gramme) est inferieur a 1 000 F.
Si certains d’entre vous veulent
dévoiler leurs «trucs», nous
nous ferons un plaisir de les
publier. Pour fajre editer un jeu,
il n'y a pas de miracle : il faut
décrocher son téléphone, appe-
ler les maisons d'édition (méme
lorsqu'elles ne recrutent pas
publiguement), pour prendre
rendez-vous afin de presenter
votre programme. Vous pouvez
egalement leur ecrire en faisant
une description succincte. Les
editeurs sont toujours a l'affat
de nouveautés, c¢'est d'ailletirs
leur métier ! Le fait que vous
sovez mineurs ou étudiants ne
constitue aucunement un han-
dicap. Si par bonheur votre pro-
gramme les intéresse, n'oubliez
tout de méme pas de signer un
contrat | Bonne chance...

AVOIR LA BARRE
SUR CPC

Tout d'abord, Je vous envoie un
grand bravo pour votre revue
qui est captivante. Mon pro-
bleme est le suivant : étant une
debutante en informatique, je
voudrais savoir comment on
charge un logiciel de jeu sur
CPC 6128 (le titre du logiciel en
question est Top 10). Sur la
notice d’emploi, il est demandé
d'entrer « CPM », puis de sélec-
tionner le jeu du menu (c'est
une compilation). Pour « CPM »,

I'ordinateur m’affiche son éter-
nel « syntax error », et je n'arrive
pas a saisir la deuxieme instruc-
tion (pourtant, j'ai tout essayé :
«load», «run», 6 cruel sort !)
Patricia Hamida

Pour passer sous CPM, il faut
rentrer une barre verticale avant
d’'ecrire « CPM ». Pour avoir la
barre, it suffit d'appuyer simul-
tanement sur les touches
« shift » (majuscule) et « ! ». Voila.

VOLTAGE ET AMIGAGE

Philippe nous a adresse une lon-
gue lettre, dans laguelle if nous
narre par le menu la longue
suite de pépins dont a éte atteint
son Amiga 500. Elle est malheu-
reusement trop longue pour étre
publiee en entier. Un point,
cependant, a relenu notre atten-
tion. Il met en évidence le fail
que les malheurs dont on acca-
ble I'Amiga ne sont pas loujours
entiérement de sa faule.

« ... Mof aussi, f'ai eu I'image qui
lremblait et, sur mon téléviseur,
elle défilail. Etanl assez brico-
leur en éleclricité-électronique,
je me suis douté de la cause de
ces effels... Lorsque 'on prend
la tension sur une prise de cou-
rant chez moi, avec un contro-
leur, on s'apercoil que I'EDF
m'alimente non pas en 220
volts, mais en 236 volts. J'ai
d’alfleurs au moins une ampoule
qui clague par semaine. J'ai
téléphoné a EDF et 'on m’a
répondu que ¢'élait normal, gue
la compagnie avait droit a une
marge d'erreur de 10 % et
qu'une intervention n'avait lieu
qu'au-dessus de 240 volts. On
m'a faft remarquer, pour minfmi-
ser mon probléme, que certains
se plaignaient de n'avoir que
205 ou 210 volts, que je n'avais
qu'a m'équiper en ampoules de
230-240 volts qui, comme cha-
cun le saft, se trouvent dans tou-
tes les bonnes épiceries...
Revenons a |'’Amiga 500, Cefui-
ci est alimenté en 5 ou 12 volls.
Un caleul rapide m'a fait com-
prendre que si, pour 220 volls,
la sortie etait de 5 volts, pour
236 volts, elle allait étre de 5,36
volts, ce quf dépasse les nor-
mes de tolérance pour des com-
posants aussi fragiles que les
microprocesseurs et aulres
memoires. J'ai donc fail sauter
'étiquette de garantie de mon
alimentation afin de contréler
mon idee. Mon raisonnement
était juste puisque la sortie
s'élevait a pas moins de 545
volts ! (et 12,64 volts pour

l'autre partie). Heureusement,
comme sur la plupart des ali-
mentations sérieuses, il y avait
deux résistances variables qui
m'onl permis de réafuster a
12,14 volts et 5,11 volts ['ali-
mentation de mon A 500. A
noter que ceci a ete accompli
avec ['appareil sous tension et
qu’a 5,25 volts, le tremblement
de l'image a cessé immeédiate-
ment. Je n'encourage personne
a reégler ou bidouiller quoi que
ce soit sur son Amiga 500. Les
gens de Commodore sont trop
félés (sic) et ont mis trop de
clauses abusives concernant la
garantie. Comme, par exemple,
si vous ne rendez pas le mode
d'emplol ou ['emballage d'ori-
gine, on ne vous repare pas...
alors, intervenir dans le réglage
de ['alimentation, vous pensez |
En cas de probleme de ce type,
Vous pouvez par contre contro-
ler le voltage chez vous. S'il y a
surtension, essayez 'apparefl a
un endroif ou il y a réellement
du 220 vollts. Essayez aussf
votre Amiga 500 avec [l'alimen-
tation d'un copain (qui est peut-
étre réglee différemment). Une
fois le diagnostic défini, le choix
est simple. Sous garantie, mietix
vaut faire les frais d'un régula-
teur de tension. Hors garantie,
si vous possédez |'appareillage
et les compétences, faites sau-
ter les étiquettes el réglez vous
meme. »

AMIGA

Je t'écris tout d’abord pour
apporter une réponse impor-
tante : I'Amiga est bien un ordi-
nateur femelle | J'expligue : en
espagnol, « amiga » est le fémi-
nin de « amigo » et signifie donc
amie, au féminin. C'est sans
doute aprés avoir fait la meme
constatation que Ric et Guilou
vous ont envoyé la lettre publiee
dans le numéro 65.

Mais |'al aussi une question a
vous poser. Je posséde actuel-
lement un Amstrad CPC 6128 et
|'ai envisagé 'achat d'un Amiga
en lisant le « Guide micro 88 »
(NB : vous voyez, il y en a qui
n'ont pas été rebutés par les cri-
tiques de Tilt. Et puis, aprés toul,
gui aime bien chatie bien !). Et
voila mon probleme: j'al
entendu parler de trois types
d'Amiga (500, 1000 et 2000). Or,
le modgele 1000 n'est au catalo-
gue d'aucun magasin d’informa-
tigue. Pourguoi? Quelles sont
ses caractéristiques ? Si I'Amiga
1000 dispose de 1024 Ko, quelle



est la différence avec I'Amiga
20007 Ou puis-je me le procu-
rer ? Je vous implore, journalis-
tes de Tilt, aéropage de la
micro-informatique, impartiaux
et justes, de repondre a mes
questions (est-ce que |'en ai fait
assez comme ga?). D'ailleurs,
vous avez intérét a me tuyauter,
vous parraineriez un acheteur
d'Amiga el ¢a calmerait les cri-
tiques de pas mal de fanatiques.
Je trouve plutét désolant, en
effet, que le « Forum » de Tilt ne
soit qu'une lutte acharnée pour
ou contre I'Amiga. Enfin...
S.W., Paris

. Vous n'éles pas le seul a regret-

ter la querelle entre certains
possesseurs de ST el d'Amiga !
A quand ['accouplement de
'ordinateur femelle que vous
évoquez et de ['Atari ST (ordina-
teur male semble-t-il), qui met-
trail peut-étre un bémol a ces
vaines polémiques ? Quant a
I'Amiga 1000, elle n'est plus
fabriquée. Cet ordinateur dispo-
sait de 512 Ko de RAM et non
de 1024 Ko, contrairement a ce
que son appellation semblait
indfquer (I'Amiga 2000 dispose,
quant a elle, de 1 Mo de RAM).
Vous pouvez encore en trouver
d'occasion, mais nous vous
conseiflons plutét d'acheter une
Amiga 500 ou 2000 pour des rai-
sons de compatibilité avec les
logiciels recents.

VIVE LE PC!

Tout d'abord, bonjour (a Tilt,
bien sdr) et toutes mes félicita-
tions pour ta revue. J'ai |'inten-
tion de m'acheter un Amsitrad
PC 2086 couleur. Y aurait-il une
différence du point de vue du
graphisme pour les jeux entre le
PC 1512 (couleur, CGA) et le PC
20867 Peut-on connecter un
lecteur 5 pouces 1/4 externe sur
I'Amstrad PC 20867 Si oui,
quelle est la société qui le com-
mercialise et a quel prix ? Cela
posera-t-il des problemes de
compatibilité pour certains logi-
ciels ? Et pour finir: quel est le
meilleur logiciel graphique sur
PC (pas trop cher, please)?
Anonyme

Le PC 1512 fonctionne au stan-
dard graphique CGA mais dis-
pose d'un mode EGA lui permet-
tant d'afficher 16 couleurs
(parmi 16) en 640 x 200 points.
Quand les jeux ont été écrit
pour ce mode (comme les Pas-
sagers du vent d'Infogrames), le
PC 15612 disposait de qualités

graphiques supérieures a celles
du mode CGA. En revanche, les
feux en EGA qui n'ont pas été
spécifiquement congus pour le
mode graphique du PC 1512 ne
fonctionnent pas sur cette
machine, puisqu'ils exigent la
haute resolution EGA de
16 couleurs (parmi 32) en
640 x 350, La différence entre
le PC 1512 et le PC 2086 ? C'est
que ce dernier vous permettra
de faire fonctionner tous les
feux en EGA. Deluxe Paint || est
un des meilleurs logiciels de
création graphique en EGA,
mais il serail dommage de ne
pas profiter de l'extraordinaire
mode VGA du PC 2086. Allen-
dez donc gue sortent des pro-
grammes graphiques adaptés a
ce mode et a votre bourse !
Vous pouvez evidemment con-
necter au PC 2086 un lecteur
5pouces 1/4 de marque quel-
congue (il suffit de se baisser
pour en ramasser). Quant au
probléme d'incompatibilité que
vous semblez craindre, il n'a
aucune raison d'étre, dormez
tranquille.

SOS TV

Je suis possesseur d'un Ams-
trad CPC 464 couleur et j'envi-
sage 'achat d'un Atari 520 STF.
N'ayant pas assez d'argent pour
acheter un moniteur adapté, je
veux donc le brancher sur ma
télévision. J'ai entendu dire que
brancher un Afari sur une TV
abimait celle-ci. Confirmes-tu
ces dires 7 Et enfin, pourrais-tu
me donner une adresse pour
acheter le cable transformant le
m0ﬂi1eur Amstrad en Péritel
(qui, je crois, ne se trouve pas
en France) Cyril

Le branchement de votre Ata-
ri ST sur votre TV n'abimera ni
I'un ni l'autre, ni méme voltre
machine a laver. On se
demande bien d'ot peut prove-
nir cette rumeur... Quant a
l'interface transformant le moni-
teur Amstrad CPC en moniteur
Péritel, elle va peut-étre voir le
jour (il n'y a la aucune impossi-
bilité technique). Power Pro-
ducts, a Compiegne, commer-
cialise une interface permettant
de brancher un portable PC
Amstrad sur le moniteur du
CPC, pour 700 F environ. Celle
méme _société commercia-
lise également des interfaces
permettant de relier les
Amstrad PC 1640 et 1512 au
moniteur de 'Amstrad CPC,

SAV SUR
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GARE AUX VIRUS
Vos questions sur les virus sont
nombreuses. Les réponses se
trouveront bientot sur minitel
(36 15 Tilt, code VIRUS). Voici,
en attendant, quelques remedes
concernant {"Atari ST.

Les virus sont de petits pro-
grammes informatiques se
logeant dans le bool-secteur
(track 0, secteur 0), des disquet-
tes. s s'auto-exécutent et cher-
chent & se multiplier en s'accro-
. chant a de nouvelles disquettes
non protégées en écriture. Une
fois qu'ils sont parvenus a se
reproduire un certain nombre de
fois (variable selon le type de
virus), ils vont donner lieu a
diverses manifestations. La plus
gentille est le simple affichage
d'un message. Ailleurs, il peut
s'agir de I'inversion du controle
de |la souris dans le sens verti-
cal. Les plus féroces detruisent
tout simplement la FAT (Files
Allocation Table) el le catalo-
gue, rendant disguettes et/ou
disque dur infectés inutilisables.
En outre, méme avant d’attein-
dre leur gquota de reproduction,
ils peuvent empécher le lance-
ment des disguettes en auto-
boot (celles qui démarrent tou-
tes seules comme la plupart des
jeux) en changeant le boot a leur
profit, :

|| existe plusieurs moyens pour
remédier a cette infection. Tout
d'abord, il faut protéger en écri-
ture toute disquette ou les ope-
rations d'écriture ne sont pas
indispensables, Ensuite, prenez
I'habitude d'éteindre compléete-
ment volre machine entre cha-
gue chargement de logiciel, afin
d’'éliminer le virus de la memoire
centrale. Ce temps de vidage
mémoire peut atteindre prés de
deux minutes pour certains 520
étendus ou 1040 | La troisieme
méthode fait appel a un anti-
virus chargé de veérifier l'inté-
grité de vos disquettes et de
faire eventuellement le ménage.
Le plus puissant actuellement
est V Killer qui détecte toules
les anomalies et reconnait un
bon nombre de virus, Ne vous
fiez pas a Virus Killer qui ne
détecte que les virus gu'il con-
nait et laisse allégrement passer
les autres.

Il est indispensable de ne sou-
mettre que les disgueltes
n'étant pas en auto-boot a la
désinfection. En effet, dans le
cas contraire, votre disquette
deviendra inutilisable. D'ajl-
leurs, comme je vous |'ai
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signalé plus haut, le simple fait
gu’une disquette en auto-boot
fonctionne indique de maniére
quasi formelle & la non pre-
sence de virus dans le boot-
secteur.
L'utilisation de V Killer est trés
simple. Introduisez la disquette
suspecte et cliguez sur |'icéne
wdrive A». Si tout va bien, un
visage de lune souriant apparait.
Si votre disquette est infectée,
c'est un diable gui sera repre-
senté. |l ne vous reste plus qu’'a
passer a la désinfection. Dans
certains cas, le programme
reconnait le virus et vous four-
nit son type d'action. |l peut arri-
ver gu'un point d'interrogation
s'affiche. Cela arrive dans le
cas de disquettes au formatage
particulier, Vérifiez que le boot-
secteur soit non bootable et lais-
sez la disquette tranquille (s'il
est bootable, devirussez !).
Sivous ne disposez pas de V Kil-
ler, vous pouvez utiliser un édi-
teur de secteur, Siles deux pre-
miers octects du track 0, sec-
teur 0, sont a zéro, tout va bien.
Dans le cas contraire, mettez-
les & zéro en modifiant la check-
sum, sauf dans le cas ou votre
disquette est superformatée.
Voila. Avec ces gquelgues con-
seils vous serez en mesure de
purger vos disquettes el de vous
éviter bien des déboires.
Jacques Harbonn

PC PAS CHERS

J'achéte regulierement votre
revue que je trouve d'une fagon
générale assez bien réussie, ce
dont je vous félicite, vous et
votre eqguipe.

Je posséde un Amstrad 6128 et
j'aimerais beaucoup avoir un PC
mais j'ai toujours repousse cet
achat du fait d'un budget loisirs
un peu restreint. Or, j'ai lu avec
grand intérét 'article consacre
a ces machines dans votre
n° 66 et, en particulier, la
page 98 ou vous écrivez « un PC
de base avec un lecteur et un
écran couleur vaut environ
5000 F, un moniteur mono her-
cules moins de 700 F, une carte
CGA 1500 F, une carte joystick
300 F », mais ou diable trouvez-
vous ce matériel & ce prix-la!
Soyez gentils, donnez-moi vite
les adresses gue je passe com-
mande, a moins que vous ne
soyez en mesure de me le livrer
vous-meémes,

Toutes plaisanteries mises a
part, vous serait-il possible de
me donner des noms de maga-

sins ol je pourrais trouver un PC
neuf ou d'occasion au meilleur
prix car en province nous
n'avons rien el dans les revues
il n'y a que General ou Video
shop qui font de la pub et les
prix annoncés sont largement
plus élevés. D’avance merci et
longue vie a Till.

Jacques Marchand, Thiers

Les vendeurs de PC de la région
parisienne se livrent une con-
currence acharnee qui a pour
effet de faire baisser les prix. En
province, la situation est diffe-
rente : les boutiques peuvent dif-
ficilernent s'approvisionner en
grosses quantités, et donc a
moindre codt, car, quoiqu'on en
dise, les PC ne partent pas
encore comme des petits pains.
If vous reste donc la possibilite
de venir a Paris acheter votre
matériel ou de le commander
par correspondance. Evidem-
ment, la distance ne facilite pas
le service aprés-vente qui, dans
bien des cas, est assuré par les
boutiques elles-mémes lorsqu'il
ne s'agit pas d'appareils de
marque. Quant aux adresses
sur Paris, il suffit d’'éplucher les
pub des journaux spécialises
pour les trouver.

CEUCUMENISME
MICRO

Je viens a I'instant de terminer
de lire votre article du n® 66 sur
les PC.

Effectivement, les PC sont des
machines mal considérées par
les possesseurs du ST ou de
I'Amiga. J'ai la chance de pou-
voir posséder un Atari 520 ST et
urn Amstrad PC 1512, et de con-
naitre par la méme les fans de
I'une et 'autre de ces machi-
nes. Je ne peux que confirmer
vos dires : un PC pour travailler
et un ST pour jouer. S'il existe
PC-Ditto — et bientdt PC-Ditto 2
— sur I'Atari ST (émulateurs PC,
NDLR), cela ne suffit pas a ren-
dre cette machine compatible
dans tous les sens du terme. Le
PC, c'est une entité, il est carac-
téristique avec son écran, son
clavier el son unité centrale
séparés. On le connait et on le
reconnait, et je ne vois pas un
de mes amis possédant un PC
I'échanger contre un ST, méme
si on peut rendre ce dernier
compatible et si le graphisme et
le son sont meilleurs. je ne vois
pas non plus (pour l'instant !) les
possesseurs d'un Afari passer
au PC, sauf s'ils ont eu l'occa-

sion d'en utiliser un. Car la
micro-loisirs n'est pas unigue-
ment composée de jeux. C'est
aussi |'utilisation de logiciels
semi-professionnels, voire pro-
fessionnels. Personnellement,
j'ai autant de plaisir a dessiner
sur mon Atari avec Degas Elite,
ou a défendre Sir lvanohé dans
Defender of the Crown, qu'a éla-
borer un fichier sous PC avec
Rapidfile, ou a construire un
lableau sous Multiplan. La
micro-informatigue est un tout,
on ne peut laisser de coté une
activité sans se faire distancer.
Le PC, I'Atari ou I'’Amiga sont
des machines complémentaires
qui ne doivent pas étre compa-
rées, ce gue vous avez evite de
faire dans votre article. Je n'ai
aucune preférence pour une
machine en particulier, mais si
|'avais & garder I'une d'entre-
elles, ce serait le PC (méme un
Amstrad 1), car je suis persuadé
gue ce standard restera en
place pour encore guelgues
années. Un passionné d'infor-
matique ne peut se limiter a
|'achat de machines non évolu-
tives comme le ST ou I'Amiga.
Ces machines sont vouées &
rester telles qu'elles sonl sans
aller dans le sens de I'evolution
du marché, des golts chan-
geants et différents des con-
sommateurs. Avec |'‘age, les
comportements changent. Si a
seize ans I'informatique c'est le
jeu, & partir de vingt ans, on
attend autre chose d'un ordina-
teur. Aucune machine ne merite
qu'on |'attague. Nous avons la
possibilité de choisir: alors,
choisissons bien |

Christophe Hay, Lorient

36-15 TILT

Dés aujourd’hui
vous pouvez
insérer vos P.A.
directement sur
Minitel.
Composez le
36-15 puis
« TILT »,
rubrique P.A.
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Apres 11 mois d'attente, j'ai
enfin requ mon invitation aux
soldes d'ELECTRON sur la
planéte "TERRE" !

Génial !
Les ELECTRONIENS
sont ouvert 7jrs sur 7

MARS ALORS !

Softs de -20 a -70% .
Matériel d'expo a -30%
Matériel neuf en solde

SOLDES
| OLDESO

Je connais certains
revendeurs qui vont
changer de planéte

SOLDES
SOFTS
DE -20%
A-70%

CARTE BLEUE ACCEPTEE, CREDIT CETELEM,
CARTE ELECTRON Paiement en 4 fois possible

Livraison sous 48h
A partir du 14 Juillet, l M I
@ ELECTRON vous offre le jeu
"La Révolution Francaise" e
H I A R I de quoi vous battre pour to m
achat d'ATARI ST !!! —

Pour tout renseignement concernant la gamme ST et ses logiciels,
appelez nous tous les jours méme le dimanche aprés midi au 42 27 16 00
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TaM TAM SOFT

_______________________ \
1 *lLes graphistes du mois®
\ Chague mois, Tilt publie I'ceuvre la plus|
1 originale. Le gagnant regoit un stylo cal-
:culette. Envoyez-nous une sauvegarde:
1 de vos dessins indiquant les modalités,
! de chargement.

Ordinateur utilise
Logiciel utilise
Référence de sauvegarde des dessins

S

1 Teléphone
:Je certifie que le dessin ci-joint est une

N
p
A
A

om

renom

ge

dresse

1 oeuyvre originale et non une copie.
: Date:
1 Signature:

1
2

14

| Type d'ordinateur

- ——

HIT-PARADE DES LECTEURS)
Classez par ordre de préférence

les quatre meilleurs logiciels du mois.

Facultatif

:Nom

1Adresse

ﬁ_éléphone

Découpez ce bon et renvoyez-le a

TILT Rédaction,
2 rue des ltaliens 75009 PARIS
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----------------------- -4
HIT=-PARADE
LECTEURS BOUTIQUES
DRAGON NINJA POPULOUS
Ocean Electranic Ars
DOUBLE DRAGON SKWEEK
Melbourne House Loncials
FALCON FALCON
Specirum Holobyte Spectrum Holobyte
SKWEEK DRAGON NINJA
Loriciels Ocean
BARBARIAN Il F 16
Palace Dighal Integration
BALLISTIX KICK OFF
Psygnosis Thus
POPULOUS TARGHAN
Electronic Ans Silmarils
ROCKET RANGER ZAK MAC KRAKEN
Cinemaware Lucasfilm
TEENAGE QUEEN ROBOCOP
ERE Ocean
TIGER ROAD BATTLE HAWKS 42
U.S Gold Lucasfiim

Dennez, dONNEZ
Systéme de Gestion de Base de Données
(SGBD), Superbase 2.0 est proposé par
Micro Application. Evolution de la précé-
dente version, ce programme est capable
de récupérer des fichiers créés sous Lo-
tus ou encore Dbase. D'autre part, ses ca-
pacités de communication lui permettent
d'importer ou d'exporter des données par
modem et autres systémes comparables.
Grace a un éditeur de texte simplifié, Su-
perbase 2.0 est en mesure d'effectuer des
opérations de publi-postage et autres
mailings. La lecture de la fiche technique
de ce programme est assez impression-
nante, surtout lorsque que l'on sait qu'il
est proposé a moins de 1000 F. Derniére
précision: Superbase 2.0 fonctionne sur
Atari ST et Amiga.

La valeur (des détournements de fonds)
n'attend pas le nombre des années (des
pirates informatique), comme en témoigne
une nouvelle affaire mettant en cause
deux "hackers" américains de quatorze
ans. Selon la police de Detroit, les deux
rejetons ingénieux appartenaient a un ré-
seau d'une cinquantaine de jeunes pirates
qui auraient réussi a escroquer une ving-
taine d'institutions et d'entreprises (dont
la trésorerie de I'Etat du Michigan et une
compagnie de télécommunication) pour un
montant de 1,5 million de dollars!

Record a battre, j'en parle a mes arriére
petits-enfants...
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| Proposé par Upgrade et fonctionnant sur

Atari, UltraScript est un programme per-
mettant I'impression de fichier PostScript
sur diverses imprimantes. Rappelons que
PostScipt est un langage de description
de pages ultilisé par nombre d'imprimantes
laser et de programmes de micro-édition.
Proposé a un peu moins de 3 000 F HT ou,

| mieux encore, livré avec l'imprimante La-

ser SLM 804 d'Atari, UltraScipt nécessite
un Atari Mega ST 2 ou 4 ainsi qu'un disque

| dur. Outre la SLM 804, il gére les impri-

mantes Deskjet de Hewlett Packard (a
base de Jet d'encre, ce modéle propose
une qualité d'impression comparable a
celle des imprimantes Laser classiques),
les Epson LX, FX et LQ, les NEC 24 ai-
guilles 360 DPI et bien d'autres. Enfin, il
dispose des mémes polices de caractéres
que PostScript.

Versien plusS...
Evolution d'un modéle précédent, la Desk-
jet Plus de Hewlett Packard arrive. Elle
propose une nouvelle mécanique ainsi
qu'une platine électronique revue et corri-
gée lui assurant des performances trés
supérieures. En mode texte le facteur
d'accélération est de deux, il est de cing
en mode graphique. Comme l|'ancienne, la
Deskjet Plus offre une résolution équiva-
lente & celle d'une Laser soit 300 DP| avec
une qualité d'impression comparable a
celle des Laser grace a une téte disposant
de quarante huit buses (soit I'équivalent
de 48 aiguilles).

Cette imprimante est compatible avec la
majorité des drivers destinés aux impri-
mantes Lasejet de Hewlett Packard et dis-
pose de codes de commandes similaires a
celle de I'Epson FX 80 grace a une car-
touche spécifique. Disponible au moment
oll ce numéro sort en kiosque, cette impri-
mante est proposée a 8 990 F HT. La
Deskjet ne disparait pas, mais elle est de-
sormais commercialisée a 6 990 F HT.

L'téléfon

Secteur fort dynamique tant du point de
vue commercial que technigue, la télépho-
nie voit venir un nouveau type de produits
dont le Telescreen est le premier repré-
sentant importé en France. Voyons con-
crétement ce qu'il est capable de faire. Im-
aginons que votre teléphone sonne et que
vous n'ayez pas envie d'étre dérange par
telle ou telle personne connue pour sa
nette tendance a rester pendue au combi-
né. Avant de décrocher, un coup d'oeil sur
le Telescreen et miracle: le numéro de tél-
éphone de I'appelant s'inscrit sur un petit
écran a cristaux liquides. Cette informa-
tion vous indiquera bien évidemment qu'il
vaut mieux ne pas décrocher... Fatigue de
laisser sonner I'empécheur de tourner en
rond raccrochera et vous pourrez repren-
dre votre méditation au calme.

Bien évidemment, cela se paye: le Tele-
screen est proposé par RKS a 3900 F TTC
et fonctionne uniquement sur standard
électronique, ce qui n'est d'ailleurs pas
encore monnaie courante. Encore perfect-
ible, cet appareil ouvre des perspectives
interessantes notamment en matiére de
répondeurs téléphoniques. Imaginez un
répondeur dont la mise en route est fonc-
tion du numéro appelant... Le télémarket-
ing classique dirigé vers les particuliers a
désormais sont avenir derriére luil Reste a
trouver autre chose...

sen!



ContaetsSco.

Etre en contact avec des utilisateurs de
divers pays possesseurs de la méme
machine que vous est un de vos réves les
plus fous? Il pourrait bien se réaliser,
moyennant finance bien entendu...
L'association CMOS (Centre Mondial des
Ordinateurs Solidaires) propose a ses
adhérents un service d'aide portant sur le
matériel et les logiciels, ainsi qu'une liste
de contacts tant en France qu'a
I'étranger. De plus, certains distributeurs
font des réductions aux membres de
CMOS. Enfin, recueils de programmes du
domaine public et revue éditée par
I'association sont au menu. Derniére pré-
cision: le montant de |'adhésion est fixé a
255 F pour un an.

CMOS

B.P 157

93163 Noisy-le-Grand Cedex

telématetUfeca

Les amateurs de minitel ont souvent le
probléme suivant: ol puis-je me procurer
tel ou tel périphérique, ou encore existe-t-
il tel type d'interface me permettant de

Pour

relier une imprimante Machbre a mon
M1B? Ces informations sont disponibles
dans le catalogue LCM (Le Catalogue du
Miniteliste) qui propose une liste fort
compléte proposant, avec abrégé de
leurs caractéristiques et prix, divers pro-
duits péri-télématique vendus par corre-
spondance. Envoyé gratuitement sur sim-
ple demande, il s'agit d'une véritable
référence en matiére de minitel et méme
d'un authentique recueil d'applications.
Pour en savoir plus, connectez-vous sur
3617 code LCM ou bien encore écrivez a:
LCM
15, rue d'Estienne d'Orves
92310 Issy-les-Moulineaux

Sus aux Virus
Développé par Pactrical mais importé en
France par Ubi Soft, Virus Killer est
comme son nom l'indique destiné a endi-
guer l'invasion des virus informatiques.
Rappelons que ces programmes souvent
fort destructeurs agissent comme de
véritables virus biologiques: ils se repro-
duisent d'eux-mémes. Actuellement dis-
ponible sur Atari ST a un prix inférieur a
150 F, Virus Killer devrait sortir sur Amiga
trés prochainement
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NOUVEAUTES
SONT
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BOUTIQUES

MICROMANIA !
FORUM DES HALLES

5, rue Pirouette
Niveau - 2
Métro RER Les Halles

45081578

VAT ey rra & o
Wamnted:

Tilt recherche des listings pour sen pro-
chain MicroJeux! Ecrit en Basic, votre
soft tourne sur ST, Amiga ou PC et com-
patibles? Dépéchez-vous de nous
I'envoyer: |la date limite est le 15 juillet.
Les oeuvres publiées seront rémunérées.

FOURNISSEZ-VOUS DIRECTEMENT
EN ANGLETERRE

C’EST FACILE, RAPIDE, MOINS CHER ET C’EST DISPONIBLE!

_§- A;

¢ LOGICIELS et PERIPHERIQUES POUR SINCLAIR QL,
SPECTRUM 48 / 48+ / 128 / PLUS 2 / PLUS 3
e PIECES DETACHEES pour QL, SPECTRUM 16 / 48 / 48+ / 128 /

PLUS 2, ZX81, INTERFACE ZX1; MICRODRIVES, IMPRIMANTE

ZX, INTERFACE ZX2, eic...

e MANETTES DE JEUX et INTERFACES MANETTES pour QL et tous

les SPECTRUM (v compris le PLUS 2)

e PAPIER THERMIQUE POUR IMPRIMANTE ZX

o CARTOUCHES MICRODRIVE POUR QL ET SPECTRUM

¢ MEMBRANES DE CLAVIER POUR QL, SPECTRUM 16/48/48 + /128
e U.L.A.s, ROMS, et circuits intégrés en tous genres.

® [INTERFACES DISQUETTES ET LECTEURS DISQUETTES POUR

SPECTRUM ET QL

e Commandez directement les tout derniers logiciels ludiques
d'Outre-Manche en nous téléphonant!
® (Pas de catalogue - Commandes par téléphone uniquement)

e Logiciels K7 au prix les plus bas!

e Interface “EXPERT CARTRIDGE"" hyper-puissante et
programmable avec manuel complet en Frangais pour sau-
vegardes et transferts (K7/K7, K7/ DISQUETTE
DISQUETTE/DISQUETTE, DISQUETTE/K7)

Téléphonez ou écrivez pour demander le catalogue
SPECTRUM / QL (Spécifiez le modéle exact S.V.P.)

Télephonez ou écrivez pour demander le catalogue
Commodore 64

DUCHET Computers

51, Saint-George Road, CHEPSTOW NP6 5LA - ANGLETERRE

¥

Téléphone : International + 44 - 291 625 780
EXPEDITION IMMEDIATE PAR AVION dans le Monde entier

Nous acceptons les réglements par :

MANDATS POSTE INTERNATIONAUX, EUROCHEQUES, CHEQUES PERSONNELS

BANCAIRES FRANCAIS, CHEQUES POSTAUX

et cartes de crédit internationales VISA, EUROCARD, MASTERCARD, ACCESS
Télephonez EN FRANCAIS a Caroline, Jean-Pierre ou Didier au (+ 44) 291 625780 de 8 ha 19 h
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Nous acceptons les commandes téléphoniques par cartes de crédit internationales



TAM M SOFT

A  lire absolument
Editeur de nombreux guides évolutifs sur
linformatique et I'électronique, les édi-
tions Weka annoncent la venue de Macin-
tosh Professionnel. Se presentant sous
la forme d'un classeur contenant des
feuillets amovibles, il aborde tout du long
de ses 600 pages les domaines
d'utilisation de la machine, analyse cer-
tains programmes, décrit divers périphé-
riques, expose trucs et astuces. Vendu
par correspondance, cet ouvrage est pro-
posé pour 800 F environ.

Le revendeur parisien J.B.G Electronics a
ouvert récemment un rayon occasion. Un
systéme de dépdt-vente de matériel
(ordinateurs, moniteurs, imprimantes,
etc.) mais aussi de logiciels et acces-
soires divers permet a l'acheteur de
s'équiper & moindre frais. Pour en savoir
plus, contactez:

J.B.G Electronics

163, avenue du Maine

75014 Paris

Au  Dboulot!

Le magasin Coconut du boulevard Vol-
taire & Paris cherche un revendeur. Dég-
agé des obligations militaires, le postulant
doit avoir une solide connaissance en
micro et si possible une expérience en
matiére de vente. Pour en savoir plus,
ecrivez a:

Coconut
13, boulevard Voltaire
75011 Paris
Et un de p!

Nouveau Fanzine sur la micro, FLAG pro-
pose divers essai de jeux, des trucs et
astuces, etc. Relativement classique, il
propose pour son n°0 un poster du plus
bel effet... Le prix unitaire est fixé & 6 F
plus 4 F de frais d'envoi sauf pour le
numéro 0 qui est gratuit (le port est a la
charge de l'acheteur). Pour en savoir
plus:

FLAG

Futura Project

30, rue Victor Hugo

11000 Carcassonne

a falre

Selon un schéma similaire a l'opération
EducAmiga, Commodore crée un pack
nommé AT'udiant. Basée autour des
récents PC 30 Ill, cette offre est destinée
aux étudiants et professeurs. Quatre
configurations sont proposées et com-
prennent toutes un écran et trois pro-
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grammes édités par EBP-Informatique.
Pour en savoir plus, rendez-vous chez un
distributeur agréé Commodore. Il sera en
mesure de répondre a vos questions.

Service compris

Robot télématique destiné au minitel,
Eco-Modem V 25 transforme le terminal
des PTT en véritable répondeur téléma-
tique ou encore en modem V 23 a réponse
automatique. |l dispose de nombreux con-
necteurs et son prix reste mesuré: 950 F
HT. Pour plus d'informations, écrivez a:
Soclema
15, rue d'Estienne d'Orves
92130 Issy-les-Moulineaux

Preme

eilchic

Pour une période limitée, le 520 ST avec
écran couleur voit son prix révisé a la
baisse. Jusqu'au 15 juillet 1989, il est en
effet proposé & 4 990 F TTC au lieu de 5
490.

=l

C'est a l'occasion du récent Forum P.A.O
qu'Atari mais aussi SCAP ont montré au
grand public les premiéres sorties Lyno-
tronic sur Atari ST sous Calamus. Rappe-
lons que les "Lyno" sont des machines
capables de sortir des documents impri-
més dont la résolution va de 1 200 DPI
pour le modéle 100, a 2 400 pour le 300.
Compte tenu du prix moyen de ce type de
machine, certaines boutiques proposent
de réaliser des sorties facturées a |'unité.
Ainsi SCAP a Saint-Denis (dans la région
parisienne) propose ce service a un prix
assez intéressant. Cela marque-t-il la
réelle professionnalisation de la gamme
ST d'Atari?

o
W7
W

Située a Velizy, dans le département des
Yvelines, LogiDream's se lance dans la
VPC de programmes de jeux. Utile notam-
ment pour les provinciaux, la VPC pose
un certain nombre de problemes (délais,
approvisionnement, encaissement des
chéques alors que la commande n'est pas
encore préte, etc.) que cette société se
propose de résoudre.

Logidream's

20, avenue de Provence

78140 Velizy

Shoot Again prépare la rentrée sur les
chapeaux de roue tant sur NEC PC
Engine que sur la conscle Nintendo. En
ce qui concerne la NEC diverses nou-
veautés sont attendues: Out Run, Shi-
nobi, AfterBurner, Powerdrif, Galaxy
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NOUVEAUTES
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BOUTIQUES

MICROMANIA !

PRINTEMPS HAUSSMAN
64, bd Haussman
Espace Loisirs sous-sol
Métro Havre-Caumartin

42 82 58 36

Force, Naxat Open, Boxing, World Cup
Soccer et Pacland. Toujours pour le PC
Engine mais sur CD Rom, un Out Run dif-
férent de la version cartouche et Defender
of The Crown doivent arriver en septem-
bre. D'autre part Deep Blues et Wonder
Woman sont d'ores et déja disponibles a
499 F chacun et fonctionnent sur la NEC.
En ce qui concerne la consocle Nintendo,
Shoot Again propose diverses nouveau-
tés en exclusivité nécessitant la pré-
sence d'un adaptateur pour faire fonction-
ner les cartouches japonaises sur une
console frangaise. Guerilla War et Indiana
Jones sont arrivés, Operation Wolf et
Double Dragon sont eux attendus pour le
mois de septembre 1989,

Seldes d'gté

Du 1 juillet 1989 au 31 acdt 1989 les bou-
tiques Electron inaugurent ce que l'on
peut nommer de véritables soldes d'éte.
Les programmes sur 8 et 16 bits? Prix
cassés avec des réductions de 20 a 70%.
Le matériel lui aussi s'y met puisque Elec-
tran propose du hard d'exposition garanti
un an de 20 & 40% en dessous du prix du
neuf. De méme, le neuf subit une baisse
de 10 a 30% dans la limite des stocks et
de la période de promoticn.

Electron

12, place de la Porte-de-Champerret
75017 Paris

Bl = P
Concaurs

Populous

Voici |a liste des pré-sélectionnés au con-
cours Populous organisé par Tilt et Elec-
tronic Arts: Nicalek Alain de Meudon (Nim-
odor 205 00 points), Périchon Régis de
Paris (428 000 points), Lagneau Fabrice
de Paris (Immptory 215 200 points), Gant-
ier Pierre d'Armentiéres (Hamikeer 214
800 points). Bravo a tous et rendez-vous
début aolt pour la grande finale
européenne...
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PFIX
ATARI
520 STF 3 290F
520 STF + Moniteur coul SC1425 4 990F

1040 STF + Moniteur coul SC1224 6 990F]

MEGA STI + Moniteur mono SM124 6 790F]

Lecteur externe 3"1/2 990F
Lecteur externe 5"1/4 1250F
Disque dur 30 Mo 4 290F
Disque dur 60 Mo 6 990F
Digitaliseur pro 89 2 290F
Tablette graphique A4 3 990F

EN JUILLET ET EN AOUT
AMIE EST
ENCORE MOINS CHER

QU’AMIE !

ENCORE PLUS
DE PRIX D’AMIE ?

ILS SONT TOUS
DANS LE NUMERO DE JUIN
DE VOTRE REVUE

PREFEREE.

MONITEUR COULEUR
SC 1224

2960 F

2290 F

Moniteur Monochrome SM 124
1400 F 1190 F

w GARANTIE 1 an constructeur
p 1 an Garantie AMIE

ESCOMPTE 2%

pour paiement compiant

NOM

ADRESSE

Pw CREDIT 4 mensualités sans intérét*

REPRISE vorre vieil ordinateur
? repris a 50% de sa valeur

REMISES aux cotlectivités

et comités d'entreprise

* Aprds scceptation du dossier
**Pour ftout achat o'une unité cenfrale de plus de 5.000 F
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11, bd. Voltaire 75011 Poris| 43574820
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el CHOIX

9 AIGUILLES

MANNESMAN TALLY MT 81 1 690F
STARLC 10 2290F
STAR LC 10 Couleur 2 590F
COMMODORE MPS 1230 1 550F
COMMODORE MPS 1500 C Couler 2 290F
EPSON LX 800

AMSTRAD DMP 3160

AMSTRAD DMP 4000

2 AIGUILLES

STAR LC 2410 : 3490F =
EPSON LQ 500 I90F -
AMSTRAD LQ 3500 340F
AMSTRAD LQ 5000 4990F 3
NECP6+ NC.

ACCESSOIRES

¢ Promos non cum

Disquettes 3"1/2 DF DD
80 Francs les 10

BOITES DE RANGEMENT

46 disquettes 3172 ofF  T0F| ©
90 disquettes 3"1/2 1IPF 90F|
50 disquettes 5"1/4 ¥F  70F

100 disquettes 5"1/4

| o
| ADRESSE

I VILLE =
I (ODE POSTAL =1

MG ORDINATELR
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I o PRODUITS &4 PLUS
11, bd. Voltaire 75011 Pais| 43579689 M|

I vaus nos pris: som TTC lespeomanians ne sont pos tumalobles 3 =
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PETITES ANNONEES

Pour toute insertion, écrivez dans les cases ci-dessous en caractére
d'imprimerie le texte de votre annonce (une lettre par case, une case
pour chaque espacement, avec un maximum de 8 lignes). Les petites
annonces ne peuvent étre domiciliées au journal : vous devez donc
inscrire votre nom, votre adresse ou toutes autres coordonnées per-
mettant de vous contacter directement. Nous sommes dans ['obli-
gation de vous demander une participation forfaitaire aux frais de
80 F pour toutes les catégories de petites annonces. Vous joindrez

donc pour toute annonce un réglement par chéque bancaire & |'ordre
de Tilt ou cheque postal (CCP Paris 18900 192.).

Pour les abonnés, le tarif est de 40 F, a condition qu'ils joignent
A leur envoi I'étiquette d'expédition de leur dernier numéro ou une
demande d'abonnements a TILT.

Nous vous rappelons enfin que les annonces sont réservées aux par-
ticuliers et ne peuvent étre utilisées a des fins professionnelles ou
commerciales.

a retourner accompagné de votre réglement précédant la parution
a Tilt: 2, rue des Italiens, 75009 Paris.

RUBRIQUE
CHOISIE :

ACHATS

EE

VENTES

NoM: L L L L1 ] 1]
PRENOM: L[l L [ || [
ADRESSE: L[ I [ | [ []
ol R 0 e
L ) 5 4 ) )|

ECHANGES

L) lede]
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|

CLUBS

LA TEL.; L1

AMSTRAD
Vds impr. Amstrad DMP 2000 avec cordon pour Atari ou
autre + trait. de texte, k tout 1 200 F + chercha joux Atari,
Envoyes liste. Laurent NOLIUS, 2, rue des Noyers, 91220
Brotigny-sur-Orge. Tél.: 60.34.20.08.

STOP | Vids Amstrad CPC 6128 monit. coul, + jeux + Joys-
tick | cable branch 2joysticks + magazines, Le tout
achet 5000 F, verndu 3 000 F, Hervé BENCHETRIT, 17, rue
do I'Annonciation, 75016 Pards, TéL : 46.47.61.92.

Vds Amstrad CPC 464 coul. 05/87), Lb.é, + PRO 5000
+ 15revues + nbix jeux (Dragon Ninja, After Bumar. .|
+ papéer impe. 2000F seulement Iport compris), David
AMIACHE, 5, rua 75015 Paris., Tél.:
45.32.50.90,

Vends 40 disks 3" (nbrx jeux et utilitaires). Le tout BA0F,
Vends orig, (Aigle d'Or 60 F, lkary 60 F, Exclon 40 F, Silent
Service 75 F). Amaud BORNAIS, 13, rue

78200 Mantasds-Jobie, TEL : 30.94.40.57,

Vds CPC 6128 monit. coul,, + 20 disks + 2joysticks +
raccords. Le tout 3400 F. Prix & débattre. En cadeau nbeou
505 revues. Amawd BORNAIS, 13, rue Marcel Fougue,
78200 Mantes-la-Jolie. Tél: 30.94.40.57.

Vs CPC 6128 + écran coul. CTM 644 s garantie +
manette kit de 1@lécharge disks viergers, nbrx jeux, Achetd
jonv. B9 embal., vendu 5000, 4 débattre. Christophe LEBE-
GUE, los Philippines T2, 6, place Salvador-Allande, 34000
Crétod, Tél.: 43.99.90.49,

Vds Amstrad PC 1512 DD mono + disquettes vierges +
jeux (Atkanaid, Tennis Worlkd Games| = utilitaires, e tout
4 BOOOF, Christopher FRUGIER, 11, rue Eugdne-Sue,
92290 Chatenay-Malabry, TéL : 46.31.81.78.

Vs Amstrad 464 mono plus do nbrx jeux 4+ joystick, Nbrx
Itvtes. Prix: 1600F. Mo = joux < livres. Prix 500 F. Joan-
Marc

Urgent | Vends CPC 6128 coul. + impr. DMP 2160 {encare
88 gar.) + nbix jeux + 2joysticks + nbreuses revues. Le
tout 4490 F. Franck AMIEL, 1, Les Larris Oranges, 95000
Corgy. Tél : 30.31.38,52 (nprds 20 h).

Vends Amstiad CPC 6128 + écran + nbnx joux + 2 joys-
tick + impt. + feulles + 30utiit. + Educatifs + journaux
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+ manuels + vres, etc. Le tout 8 1200 F. Antoina POGET,
1356 Los Cloos (Sulssa). TéL: 02455.12.71.

Vds Amstrad CPC 6128 + CTM 644 coul, + 2 manettes,
Prix 3000 F. Peu servi. Sept. 88, Frangoise MODESTE, 196,
rue du Porroux, 95100 Argentoull. Tél.: 34.10.40.47.

Vids Amstrad CPC 6128 -+ nbrx jeux + utl, 15 revues guide
Amstrad (jeux rdcentsl, Prix: 2900 F. Lauront ELISSALDE,
56 Bd, Kollormann, 76013 Paris. Tél, : 46.89.36.64.

Wends CPC 6128 coul, + Spectrum 48 K avec nbrx jeux +
revues + consolo Mattel Intellivision, DES-
SAINT, 145, Bd VictorHugo, 62100 Calals. Tél.:
2197.7043.

Vds CPC 664 Amstrad coul, = DMP 2000 = synthé vocal
crayan opt. scanner, Nbex log, + rangment magnéto K7,
Prix 4000 F i dibattre, Christian PAJOT, 50, allée du Pré

Gibaciaux, 91190 Gif-sur-Yvette, Thl : 69.07.36.57.

Vs bect. 5725 + disk 1300F, 4+ Modem DTL 2000 pour
464 Amstrad 900 F. Vds nbrx orig. 300 F. Cherche contacts
Atari ST. Alex Borodine. Tél : 38.80.66.61.

Vds CPC 8128 coul. + DMP 2160 + scanner Dart + cor-
don + joystick + nbrx log. lJade, op. Wolf, Dr. Ninja...|
+ revues : 5500 F, Thomas DEBUS, 34, nue Victor-Hugo,
résidence Victor-Hugo, 78420 Crrridros-sur-Seina. Tél, :
39.57.92.43,

Vds CPC 464 coul. + S0mag. + joystick + housses +
nbrc jeux, T.6.1. Lo tout 2200 F, A débattre. Alsin DELAU-
NAY, 2, rue des Douits, 14700 Falaise, Tél : 31.20.45.00.

Vids Amstrad PC 1512 DD couleur. + carte joysticks
+ 2 boites rangements + nbex log, + revues: le tout
7000 F, Axel DERODUBAIX, 21, av.

Cachan. Tél. : 46.63.30.80 (aprds 17 h30).

Vds Amstrad PCW 8512 + 2lect. de disc. 4 imprimanta
+ monit. + 512K + logs de facturation, gest. Stock +
T. texte + Basic + jeux: bas prix & débattre. Frédéric
CARRE, 60, ruo Mourice-Garet, 50080 Amions. Tél.:
22434677 (aprbs 18h).

\ds CPC 6128 coul., nbrx [edx, 3 joysticks radia réveil /
Tuner MP3, meuble manuel Amstrad sous garantie, le tout
5000 F, Gilles SCHOENMAEMKERS, 18, rue du général-
de-Gaulle, 77840 Crouy-sur-Ourcq. Tél : 64.365.81.22.

Vds portable Amstrad PPC 512 double drive, tris peu servi:
5300F ; impr. Citizen lzod : 1800 F; + log. TTX. Ronan
CHATELLIER, 17, rue d'Halie, appt. 85, 75013 Paris. Tél.:
45.82.06.78 (10 h-13h).

Vels Amstrad 6128 coul. + nbrx disq. Prix: 3000 F, Vends
K7 Jeux. Lionel CADOUL, Cavaillac, 30120 Le Vigan. TéL:
67.81,00.25 (dim,, ou heures ropas).

Vds pour CPC sutoformation & I'Assembleur en frangais,

1000F. Vencjs AMX Pacemaker, logiciel pulssant de radio |
Uonel CADOUL, Cavaillac, 30120 Le Vigan. Tél:
€7.81.00.25.

Vds Amstrad CPC 464 coul. + lecteur DD1 + nbix joux,
b.é.t., vendu 2500F. Frédéric GRONIER, 230, av, du
ghnéral-de-Gaulle, 34170 Le Porreux. Tél.: 48.72.9154.

Vs Amstrad 6128 coul. + disq, 4 manatte 2livres pour
une medlleure utlisation. Le tout excel, état : 3 500 F. Fablon
ALIX, 11, résidence des Tilleuls, 77340 Pontault-
Combault. TéL: 60.28.78.45.

Vds CPC 464 coul, + DD11 4 exten. 256 Ko + housses
+ nibex jeux K7 et D7 - tb.&, Valeur 5000 F, Vendu 4000 F
en cedeau 3T des &ditions Weka. Philippe CHEVALIER,
caserno Battast], appt. 862, 59, rue Seguinesu, 33700
Marignac. Tél : 56.51.59.13,

‘fdds Amstrad CPC 6128 coul, + nbrx disq. + joystick +

joux orig. {arcade, action) 4 range disq. + revues. Prix
4300F, Philippe BROUSSAUD, 10, rue de I'ingbnieur
Robort-Heller, 75016 Paris, Tél : 45.78.05.48 (20 W.

APPLE
Appla lie, 2 drives, bcran coul. Taxan, 128 Ko, Chat-Mauve
|Périted), livres, supes sdrie, nbex disq... ensemble ou sdpand.
A débatire. Johann FAILLARD, 27, rue des Noyers, 33300
Aubarviliers, TéL : 48.39.36.06.

Vonds Apple 1+ : 2500 F § déb. Vents tabssur quattio pout
PC: 1000 F sver doc. Denis SUBLEMONTIER, 101, Ave-
Chandon, A14, 92230 Gennovilliers. Tél.: 47.3351.84.

Vends jeux pour Appie lle : Bard's Tale 3, the Thisf of Fate
ljeu de rolel. Le pric: 160F, frais d'envol inclus. Laurant
FAYOLLE, 4, rue des Alouettes, 91220 Plessis-Pate. Tél.:
60.84.00,79.

Vends Apple lle + monit, coul, Taxan Il + CX Base 100
+ Dultiplan + Jane 2 jeux otig. Le prix : 3000 F. Jacques
PIARD, La Taillebaudidro, 85910 Chateauneuf, Tél.:
51.93.05.94.

Vends Apple lle, thé, peu servi, avec monit, N/B, joystick,
disq., doc. Le prix 3900 F, Martine BOSQUET, 93100 Mon-
trouil. Tal.: 42.87.89.90,

Vands Apple lle, 128 Ko, excellent &tat, drive ultra plat,
monit. mono, clavier & touches, fonct, numériques, joys-
tick + jeux, doc., livies prog. Le pric: 3400 F. Nicolas
CAILLY, 7, rue Foucault, 82110 Chichy. Tél.: 47.39.1575
lapris 17 hl.

Vends Apple lle + ordinatour de proche Sharp PC-1403.
Anthony BIONDA, chemin de Haute-Perche, 48320
St-Melaine-sur-Aubence. Tél.: 41.57.74.96,

ATARI
Vends Ateri 620 STF double faces, nouvelles ROMS et
garantie + nbex disq. |double dragoas, fakoon, ete.). Le toul
.b.é, : 2900F, Franck LORGET, 2, rue de la Prospérité,
94210 La Varenne St-Hilaire. Tél.: 48.89,12.32

Vds Atari STF 1 Mega DF + joys. 3900 F avec SM 125:
4900 F o v, LX80, 5400 F, ou av. mon. coul. : 5400F,
Vids imp. Canon PJ 1080 BO00 F ou éch. cont. Spat.
Corinne VIGEAN, 43, Grand-rus, 34220 Riols. Tél.:
67.97.11.80.

Vends 520 STF gonflé & 1 méga + froo-boot installé. Nbix
jeux et utiit,: 4000F; en cadeau: 1lecteur SF354 +
Thousse + 2joysticks, le tout 1b.4, Nicolas RAGAIGNE,
15, chemin do Barzet, 63122, Ceyrat. Tél.: 73.61.47.80.

Vds Atarl 520 STF dauble face -+ manit. coul. SC 1425
{garantia | 15mois) + nbrx jews et utilit, + joystick + maga-
zings, Prix : 4000 F. Cyrilla FOUCHE, 28, avenue des Tuk
Kibres, 06900 Cagnos-sur-Mer, TéL: 93.73.67.14,

Vs Atari 520 double face + free-boot : 1 B00F et cartou-
che Hard copieur: 1300F. Jeux: 1600F. Nicolas
WARION, 7, run Descartes, 44000 Nantes. Tél:
40.89.61,15,

Vels Atarl 520 ST lect, double face, soutis, nbrx log. Prix
& débattre. Pietra LYRAUD, 57, rue Croulabarbe, 76013
Paris, Tél : 45.35.06.63 [avant 22 h).

Vs JX sur XL/XE (en disk). Bas prix. Claude ALBRIEUX,
28, rus do Cuvray, 91230 Montgeron.

Vids lecteur Artari SF 354 simple face pour ST520. Neuf,
jamais servi ; 200 F. Armaud JAYET, 43 bis, rua des Fes-
teux, 62700 Bruay-la-Buissidre. Tél.: 21.6257.22,

Vs jeux sur 5T Colanial Conquest, Blo Challenge, Explora,
Operation Woll, Crazy Cars 2, Spectrum S 12, First Word
Plus : chacun 450 F, c'est sup. | Bruno PIERRE, 11118, rési-
dence des Fontaines, rue Marcelin-Berthelot, 92800
Putosux, Tél.: 47.73.65.74.

Vds jeux pour Atari XL-XE dont :Zorro, Bruce Lee, Gaunt-
let Bouldar, Dash, Décathlon, ete, Entro 25 et 50 F. Echange
possible, Laurent CADINOT, 18, résidence les Chatenis-
res, 76710 Montville. Tél : 35.34.65.91,

Vds 520 ST DF + joystique + livre Basic 4 jeux + souris
+ rovues. Encore $s garantie, Prix: 2 200 F. Laurent GRI-
DELET, 06, av. du Parc, 34500 Champigny. Tél:
43.20.34.33 (apeds 18 hi.

Vids 13 originaux Atari ST (Explora 1, Falcan, Starglider 2,
Opération Woll...|, le tout ; 1800 F ou par unité (de 120 &
200 F), Liste sur demande. Olivier DEPIN, La Giletterie,

Apple : vends scannar Thurd pour Imagewrit I, Le
prix & déb. PERRET, 14, rue du Chamgp de manceu-
vre, 67200 Strashourg. Tél : 88.28.2438,

F 83150 Saint-Valérion. Tél.: 86.88.64.29.
Vds 520 STF DF anciennes ROMS + lect. Aati DF SF 314,
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PETITES ANNONCES

I tout pour 4 000 F, Christophe SILVESTRI, 135, rue des
Roses, 47520 Le Passage. Tél. : 53.96.44.89 (aprés 18 h),

Vs Atari ST (1 Mega) + Free-boot + manit. coul. + mon.
hite résol, + lect, ext. 51/4 + disg, = soft; 8490F, Vente
séparée possibie. Stéphane LOQUET, 343, rue Robert-
Schuman, 27130 Vemeuil-sur-Avre. TéL : 32.32.00.85.

Vs Atari 1040 coul, + mégafile 30 neuf + nbrx softs orig.
ljeux, utilitaire, lyberstudio, etc.). Le t out: 10000F, Eric
ZUCKMEYER, 1, rue Fontaine-St-Martin, 78560 port-
Marly, Tél.: 39.58.32.45 (aprés 18 h.

Vs pour ST jeux orig. Trauma |trés bon shoot-them-upl
et fivre : Bien débuter sur ST (Gem, Basic, Logo, Exerci-
ces, Listings...|. Stéphane, Tél.: 30.64.42.78.

Vils Atari 1040 STF: 3500F + manit. coul. Atarl SC 1425:
2000F 4 nbrx jeux et utilit. Stéphane VERDUN, 1, sq.
Chabrier, Villiersle-Bel, 95400 Arnouville-les-Gonesse.
Tél.: 39.90.76.94.

Venids Atari 1040 STF = manit. MRSM 124 + lect. ST Ext,
+ 300 disk, 2 boftes poss. O + joystick + fraeboot sélect.
manit, Le tout: 9000F. Jean-Michel BOTTIN. Tél.:
23.62.75.79.

Vds B20ST + impr. SMM 804 + feuilles + 1 joystick +
100 disks de jeux. T.b.&. L& tout : 4700 F. Benoit THIEUL-
LET, 22, av. Foch, 59142 Villers-Outreaux, Tél.:
27.82.0291.

Vs Mega STZ + 5C 1224 = nbrx orig. (Fort., Wolf, Zac,
GFA, Profimat, etc.) + souris + joysticks + livres: 1000F.
1 an VNT sur site offre Sega b acheteur. Nicolas PEROIDE,
35, rue Etienne-Marcel, 75001 Paris, Tél. : 42.36.45.84.

Vs impr. Atari SMM 804 excel. état + ruban neuf dans
emballage d'oegine 1000 F, cause dble emploi, Pierre CAN-
TONNET, 110, avenue de la Saint-Victoire, 13300
Salon/Provence. Tél.: 90.53.23.08 (aprés 18 hl.

Vs orig. pour Atari XL/ XE en K7 {Transmuter...}, en disq,
|UItima IV) et en cart. [Fight Night...). Entre 30 &t 50 F, Kad
SIGISCAR, 9, Clos-Heuri, 38410 Uriage. Tél.: 76.88.22.89.

Vids épave d'Atari 800 XL (le clavier ne fonctionne pas) i
BOF, &pave de lecteur 1010 (les touches rewind, advance
el pauses sont out) : 100 F. Karl SIGISCAR, 8, Clos-Fleuri,
38410 Uringe. Tél.: 76.89.22.69.

Vs palette graphique Atari CX77 pour XLIXE + log.
200 F, Vs manche 4 balai racernaker pour tout micro 150 F

Karl SIGISCAR, 9, Clos-Fleuri, 38410 Uriage. Tél:
76.89.22.69,

Vs 520 STF (encare sous garantiel 4+ nbrx disg. — joys-
tick + impr. Citizen = revues, ke tout4 500 F. Olivier VOI-
DIE, 118, Bd Ney, 76018 Paris. Tél.: 42.56.79.30,

Vels Atari 520 STF + nbrx jeux + revues + joystick, le
tout Lb.é., 2800 F. Sébastien FRANCOIS, 4, rue René-
Mouchatte, 59130 Lambersart. Tél.: 20921524,

Vs Atari 520 STF (état neuf : 1989} = monit. coul. + sou-
rig, + nbax jeux + meuble + joystick, le tout sous garan-
fie: : 5000 F, Sébastien DURAND. 1 bés, rue de la Sablire,
92400 Courbevoie. TéL : 47.89.26,69.

COMMODORE
Vs CB4 + lect. disg, 1541 = lect, K7 1530 + nbrx jaux
+ livres pratique CB84 + revues, 1.b.6. Le tout 2500 F David
DESJARDIN, 26, av. Thérisa, 94430 Chenneviéres-sur-
Marne, Tél.: 45.94.66.62.

Pour C 64,128, vends cartouche Power Cartridge, état neuf,
360 F {prix & débattrel, Philippe RAULT, 11, lotissement
Le Coteau, 33360 Latresme.

Vds C 128 avec lect, disqg. intégré + monit. + impr. 4
Power Cartridge + livees + jeux joysticks {région Nord si
poss.|, Thierry RICHEZ, 1, cours d'Orchies, 59860 Bruay-
sur-Escaut. Tél,: 27.26.52.98 {aprés 20 h).

Wds lect, disq. Commodore 1571, Prix: 1000F, + monit.
coul, 140/80 col.} Philips. Prix: 1500 F. Patrick RAJOT,
28, avenue LéonBlum, 93190 Livry-Gargan. Tél:
43.81.67.38.

Offre super ir Wids jeus C dore & prix défiant
toute concurrence + console Sega avec 8 jeux et manet-
tes Konix, 2000 F, Frédéric AUGST, 48, rue de la Chine,
75020 Paris, Tél.: 43.58.04.56.

Vends C 64 avec ou sans monit. + prise Péritel + lect. -
jeux orig, Le tout : 1200 F. Wifdid FORTIN, 52, rue Letort,
75018 Paris, Tél.: 42.64.59.93 (aprés 19 h).

Affaire ! Vs CB4 + 1541 + 1531 + monit. coul. + rbrx
jeun + 2 joyst, + livie : cédé pour 3900 F, sérieux, 1éponse
assurée. N'hisitez pas | Frédéril SUMIEN, 27, avenue du
D Serullaz, 69670 V. ¥, Tél.: 78.45.94.84,

CB4-128, Vends nbex jeux K7/disq. & bas prix. Passibilité
d'échange Christophe JOUINK, place de L'Eglise, 44510
Le Pouliguer

du groupe ZENI-CORPORATION
94, rue du Connetable 60500 CHANTILLY
Tél. : (16) 44 57 05 25 Télécopie : (16) 44 57 35 55

grandeur nature".

Yo sl VOU? élEZ Ix—)]-ﬁf'ﬂlﬁ
ACHCTD

Ces pistolets tirent jusqu'a 25 m des boulesde péinture
non toxiques et lavables (propulsiompar COp). -~
voir-gofiter atix sensations du "TAG', du

Apres les USA, la France !

Enfin en France, les pistolets spécialisés pour "jeux _g_iegﬁ_le"r"gt

2 Z -

Z , sbd
Bon de commande a I'ordre de:
123 ZENI

94, rue de Connétable - 60500 Chantilly
» Pistolet Marqueur 13mm, CO,, réplique 357 Magnum: .. ~ 880F
» Lesdix recharges de COy: wovvceenins SN o Y 70F
* Les cents munitions 13 mm: 10F
o Pour les mineurs autorisation écrite des parents obligatoire
¢ Liste des clubs et manifestations : 2 timbres & 2F 20

Pour tous renseignements,
appelez Olivier, au (16) 44 57 05 25.

*Attention : ces pistolets ressemblant presque frait pour trait au célebre
357 Magnum, ne les utilisez pas en agglomération. Respectez les régles
de sécurité élémentaires. Port de lunettes obligatoire.
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Vends C B4 + lect. K7 1631 + disq. 1541 + adapt. Pésitel
~ joystick + nbrx jeux. Valeur ; B000F vendu 4000 F.
Urgent! Jérdme GORSD, 2, rue des Pinsons, 77360
Vaires-sur-Mame. Tél : §4.21.32.44.

Vends Power cartrigde : 350 F + notice 26 livres pour C&d,
état neuf 243 du prix origine -+ 7 livres PR C-128 mm con:
ditons, Ecrire paur listz. Etienne SALLE, 44, rue Santos-
Dumont, 87000 Limoges, Tél : 55.30.58.91.

Vends C64 4 1571 = lect. K7 + power cartridge ~ joys-
tick + monit. coul, + nbix feux orig. sur disg. Le prix:
3E500F & déb, Lionel PERARD, 14, rue de Colmar, 34500
Champigny, Tél.: 47.06.46.87 (ap. 18 h.

Vs €128 + 1570 + 1541 + maonit, 1901 + progs + livres
+ joysticks = revue. Le prix: 5000 F. Marc LHOSTIS,
11, rue du Télégraphe, 29200 Brest. Tél.: 98.80.14.98
{aprés 20 hl.

Vends CB4 +~ monit. coul, hte déf. + 154 + 1530
= 3joysticks + nbrx prgs d'enfer + Péritel, Thé. Urgent!
Faire toute offre | Olivier LAURENTI, 8, rue du Val Saint-
Georges, 60500 Chantilly. Tél.: 44.57.38.99.

Vends lect. ext. Amiga 1010: 800 F, Vends monit. coul.
Thomsan : 2000 F, En cadeau pour tout acheteur ; Tilt du
e 1 au 33, Lionel MALKASSIAN, 109, bd de la Com-
tesse, Les Erables, bat. E, 13012 Marseille. Tél.:
91.93.76.81.

\ends sur C 64 jewx sur disg. Prix intéressant, Patrick COIN,
54, rue de Franceville, 33220 Gagny. Tél: 43.30.16.66.

CBAN, 1541, 1531, MPS 801, Reset, ax-cartridge, nbrx jeus,
boites, books consommables, K7, cordons, Tout cela récent
et colaris blanc (crédit, vré), Nicolas DESCHAMPS, route
o'Orbais, Le Baizil 51270 Montmort-Lucy, Tél.:
26.59.15.04 {ap. 20 hl.

Rare. Vds Commodore SX 64 (64 + 1641 + couleur écran)
portable + Modem DTL 2000 + Interface CBN. Prix & déb.
Victor DE SOUSA, 22, rue Marc-Seguin, 26000 Valence.
Tél : 76.55.66.34.

C B4 New + 15411 + 1531 + ProB000 + btes de range-
ment + monit, + nbrxlog. -+ nbot doc. = disq. vierges,
atc, Priv 4 déb, : 2222 F. Samuel KASKI, 28, rue de Seine,
78360 Montesson. Tél.: 30.53.10.14.

CB4N, 1541N, MPS 801, 300D, expert, c., assemb, des-
sas,, reset, Freeze. Le prix: 3400 F, 260 F frais port + jeux.
Nicolas DESCHAMPS, rte d'Orbais, Le Bazil, 51270
Monmort-Lucy. TéL: 26,59.15,04 (aprés 18 h).

Venids Commadors 64 = 1541 + nbrx jeux. Le prix: 2200 F,
Echange jeux sur 520 STF. Christophe PABION, 8, gr. St-
Geneviéve, bit. B3, bd Romain-Rolland, 13010 Marseille.
Tél.; 91.78.44.02 (aprés 18h 30).

CB4 + monit. + 1541 + impr. + Fastload + 2joyst. +
arigin. {Train GTI, 1, I, Micro Soccer, Pirates, Barb. Il
Bombuzal + bep de copiesl. Le tout |excellent état). Le
pris: 3000 F. Alexandre PINOL, 58, av. du Lignon, 1219
Le Lignon (Gendve, Suissel. Tél.: 19.41.22.796.42.69.

Amiga 500 + extension mémaire ASD = lect. ext. 3"1/2
~ joystick + 150 disg. + manuels et revues. aleur;
7480F, vendu; 6500F & débattre. Frangois VOSSELS,
8, rue des Peupliers, 93240 Stains. Tél.: 48.22.33.02.

Wi Amiga 500 neuf 12 semaines) + garantie + nbrx jeux:
4500 F, Prix & déb. ou sans jeux : 4000 F. Vds aussi exten-
sion 512K: 1200F. GREGORY, 75015 Pars. Tél.:
45.31.25.94.

ds Amstrad disg, + K7 + monit. coul. + nbrx jeux 4
joystick + ensemble Amstrad : TV + jeux + radio. Le prix:
3800 F, GREGORY 75015 Paris. Tal.: 45.31.25.94.

Vends Commodore B4 + lect. disg. 1841 + Mordem Han-
tic + jeux. Le tout: 3000F. Jodl LE GUENEC, 10, pas-
sage Germinal, 53200 Saint-Denis.

Wels impr, Okirmate 20 coul. + cable Amiga 1000 + ruban.
Le prix: 1200 F, Frédéric SCHEPERS. Tél: 39.64.19.48
laprés 19hl.

Vends Amiga 500 + 10845 + ext. 512Ko + logs + joys-
tick + boite + tapis ~ mags, Garantis & mois. Le prix
700 F & déb., sur paris ou région. DAVID, Tél : 42.00.98.28.

Vends pour Amiga 500 extension mémaire S00Ko. Le prix :
800 F, JOSE. Tél.: 48.40.99.87 (18 h-20 h}.

Vends C B4 + 1541 11 + LKY + manit. coul. + 2 joysticks
+ prise Péritel + cordans + livres + nbrx log. Wendu
6500 F. Laurent GALLAND, 6 ter, avenue de la Libéra-
tion, 95220 Herblay. Tél.: 39.78.71.85.

Sur Amiga ! Urgent | vends orig, Paladin: 120 F ; SDI, Fer
rari F1, Little Dragon, Imp. Mission 2, Dark Castles. 8 of
't pour Vachat lot. 3 jeux gratis. Abou FARMAN, domaine
du Loup, Le Riou, entrée D, 06300 Cagnas-s/Mer.

Vends C64 + lect, K7 = nbrx jeux + manettes + Azi-
muth + Péritel = Pal, Le tout, état neuf, emballage d'ori-
gine : 1900 F & déb, Patrice POEYTO, 73,bd de I'Oussere,
54000 Pau. Tél.: 59.32.93.24,

CB4 = 1641 + manit. mono. + power cartridge + lvres
de progs + nbr jews. Prix : 3500 F. Bruno ANTOCI, 257,
chemin de la Pierre-Plantade, 34400 Lunel. Tél.:
67.71.37.84.

Vs Amiga 500 s gar, [08/89) 4 monit. coul. + 1425 +
2 joysticks + nbrt jeux (Batman, Ikh, Falcon...). Le tout
thé: 6760 F, A ne pas rater. Philippe VERBEKE, 16, rue
Bir-Hakeim, 53310 Lambarsart. Tél.: 20.92.63.77 lap. 18 hl.

Sté C.LE.P, spécialisée dans la
distribution de logiciels de loisirs,
recherche des commerciaux
(débutants acceptés)

salaire fixe + commissions.
niveau BAC.(notions anglais)
Adresser CV + photo & :
C.LEP

102, rue Henri Barbusse
95100 ARGENTEUIL
tel:39472929

Vs CB4 + 2 drives 1541 + impr. MPS B0 <+ diverses
cart. + digit. sons + plus plein de trucs utiles pour cette
super vigille bicane. Laurent GUY, 48, rue de margnol
les, bat. A3, 69300 Caluire. Tél.: 78.23.93.24 (aprés 19 hl.

Vends Commadore 128 + lect. disq. 1571 + CPM 3.0 =
lect. K7 + 1530 + power cart, + K7 + nbrx disq, de jeux
+ livres. Le tout: 2800 F., Excellent état, emballage d'ori-
gine. Vivian GIREL, Chiiteau-Double, bit. 7, 13090 Aix-
en-Provence. Tél.: 42.61.12.01.

Vends 3 orlgin. pour C64 : Gunship: BOF, Silent Service :
B0F, Barbarian |Palace): 40F. Le tout: 1500 F, port non
compris. Jean-Frangois TAVERNE, 59, rue des Lilas,
Spycker 59380 Bergues. Tél.: 28.27.03.66 (aprés 17 hl.

\ends C 128 + maonit. coul, 40 col. = lect, K7 + Interface
Pac + Péritel = joystick + Jeux + K7 (Last Ninja 1et 2,
Defender of the Crown}, Le prix : 3500 F, Jacky DOUCHIN,
Cauvicourt, 14190 Grainville-Langannerie. Tél.:
31.2354.47.

Vends Commodore 128 + lect. disg. 1571 + monit. coul.
[40/B0 col.) + 1901 + lect. K7 + jeux + livres. Bon état.
Amaud LADRECH, 1, allée du Bas-Vaupereux, 93170
Verridres-e-Buisson. Tél,: 60.19.00.47,

Vends C128 + 1571 + 1531 + cartridge ~ nbrx disq. +
2 joysticks + 3 boites de rangement + livres. Le tout;
3200F 4 déb. (emballages d'origine). Christian BREINL,
14, hameau des Vieux-Capucins, 28000 Charwes. Tél.:
37.28.16.48.

Vends originaux pour C 64 Idisg. ! ! Last Duel, Tr.Deep,
Double Dragon, Overlander, No, Circus GameshX-Ter-
minator, Crazy Cars, Cavemnan, etc. Philippe COUVE, 8,
rue du 8 mai 1945, 42700 Fiminy. Tél.: 77.56.31.21.

CB4 + 1541 + nbrx jeux ~ TV couleur Pal + Secam +
télécommande, Le tout thé : 5000 F, Cherche AS00. Vin-
cent MATILE, Mesinges, rue du Cercle-B 74200
Thonon. Tél, : 50.26.31.88,

Vs C64 + nbrx Hits + monit. mono, + Vie 20 + jeux
+ manuels + lect. K7 + 1530 + joystick, thé. La vakeur
4000 F, cédd : 1 500 F. Sébastien GIRALD, dans I'Essone
191). Tél.: 60.75.50.13.

- Pour Amiga vends Modem + émulateur Minitel. Le tout

paur mains de 1000 F. Vends aussi imprimantes MPS 1200F
pour Amiga/PC. David TOILLON, 45 bis, rue Jean-Jaurés,
70200 Lure. Tél.: 84.30.26.96.

Vends C 64 nouveau modéle + monit, coul. + lect, disg.
1541 + lect. K7 1330 + manettes + nbrx jeux + toe [1968),
trés peu servi. Le prix: 3500F. Stéphane BAROUAN,
10, rue Emest-Lavial, 92170 Vanves. Tél.: 46.42.89.69.

Wends Amiga 500 = imprim. Epsan LX B00 + nbrx log.
b nbex disg. + pistolet (avec ses 2 jeux] + joyst. Parfait
&tat |1an et 1/2 garantl), Jean-Francols AZOUG, 381, bd
Marius-Bremond, La Gavotts, 13170 Les Pennes-
Mirabeau. Tél.: 91.51.14.66.

DIVERS

Stop | Vends § jeux Sega, Alien Syndrome, Thunder Blade:
160 F: Action Fighter, Endura Racer, Black Belt: 130 F;
Ghost House : 90 F ou |e tout : 650 F, Pascal DUMONT,
53, rus Berthelot, 77400 Pomponne. Tél.: 60.07.36.32

Yands compatible AT 286 6-8 640 Ko 20 M = monit. CGA
caul, + progr. + livres. Prix: 7 600 F. Vends aussi com
patible AT 386. Eric GOETZ, 44, rua Salvador-Allends,
92700 Colombes. Tél. : 42.42.43.52.

Vends consale Colecovision + poignies Super Controler
+ nbrses K7. Daniel FRIANT, 38, rue F-Guillauma, 60260
Mouy.

Vends consale Sega + 2 maneties + 4 jeux + prise Peén-
tel cause double emploi, t.b.&. achetée jany. 83, valeur +
1700 F, vendu 1 000 F. Hervé DEFRANCE, 296, rue des
Renardidres, 78670 Villennes-sur-Saina. Tél : 39.75.39.88.

Vands console Nintenda + 2 jeux Super Mario Bros et Mach
Ridar. Le tout: 8 F, Thierry ROYER, 190 bis, av. Clichy,
75017 Paris. TéL : 42,29.85.82.

Sega : vends consale Sega laoit 88) 1 000 F a déb, [valeur
2000 FI + Shinabi, After Bumer, Dou Dragon + manetts
speed king. Pierre BENAYOUN, 9, place du Chitaau,
17500 Jonzac, Tal.: 46,48.11.30.

ends monit. coul, écran 33 cm type SV 7300 « prisa Pér-
tel, cause double emploi. Prix: 1000 F. Claude TATIN,
22,rue de la Gare, 92300 Levallois-Perret Tél.:
42.70.61.29.
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7504 Paris
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DE 10 Heures a4 19 Heures

ol AIeSia sans interruption. 45.41.44.54

RAYON SERVICE MINITEL
SION CODE

GAGNEZ DU TEMPS: en passant vos
commandes par MINITEL.

Vente - Achat - Depot-Vente

Reglement possible par CARTE BLEUE

s directement sur MINITEL
TOUS MATERIELS:
Jouez au J.B.G. QUIZZ et ayez la chance de

~Micros Ecrans gagner un AMIGA 500
Peripheriques Logiciels

Accessoires
TEL : 45.41.26.04
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ATARI 520 STF + 4 JEUX + 1 JOYSTICK : 3490 FRS

ATARI 520 STF+MONITEUR COUL +4 JEUX+1JOY: 4990 FRS
ATARI 1040 STF + 10 DISK + 1 TAPIS : 4490 FRS

ATARI 1040 STF + SM 124 + TT DE TEXTES : 5990 FRS
ATARI MEGA ST 1+ SM 124 : 5950 FRS ‘HT

ATARI MEGA ST 2 + SM 124 : 9950 FRS HT
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b XXX
AMIGA 500 +CABLE PERITEL : 3990 FRS
AMIGA 500 + A 501 (ext 512 k) + CABLES : 5250 FRS
AMIGA 500 + MONITEUR COULEUR 1084 S : 6790 FRS
AR X2 AA7y : X X2 NN
TAR LC 10 NOIR + CABLE : 2350 FRS Tous les dernieres nouveautés en !
STAR LLC 10 COULEUR + CABLE : 2750 FRS logiciels sur Atari, Amiga et Amstrad
TR e e i
; A BON DE COMMANDE (Materiel ou Logiciel)
Rallonge joystick : 50 Frs COMMANDE PAR CARTE BLEUE OU PAR CHEQUE
Cable Minitel : 150 Frs
Cable Peritel : 180 Frs ‘Votre Commande
Tapis de Souris : 75 Frs
Free Boot © 350 Frs A RETOURNER A : JIBG Electronics, 163 AV. du Maine 7504 PARIS
Lerteur DF interne : 1050 Frs Frais de Port Logiciels : 30 Frs - Materiel : 100 Frs
Lecteur DF externe : 1390 Frs
Lecteur 5!4 DF : 1890 Frs Nom : B R T L A (e ool oo 1 -1912) | 1 LA :'
AAXEEOR E oovrmvmmimmintuapins i s s e S e SR e R TP T S
COdETPORALIY v VL e hr s I B

Numero de Carte Bleue @ ..o Date d’exﬁ




PETITES ANNONCES

SOCIETECIEP

recherche

COMMERCIAUX

débutants acceptés
Fixe + %

Adresser CV+PHOTO
a Patrick CHACHUAT
sociéte CIEP
102, rue Henri Barbusse
95100 ARGENTEUIL

Vends Oric Atmos + monit. mono. = lect
papier + nbox onig, Prix : 2 500 F. Lovis-Henri
thafje, 21190 Maeursanit. Tél.: 80.21.25.14,

Vends console Sega + pistolat + 14 jeux (Out Run, Zil-
lion 2, Chogplifter, Shinobi, Rocky, Basket-ball, Gall, Clusr-
tot, Fantasy Zone, etc.): 2 500 F. Patrica PERROT, Cour-
tolon, 10130 Ervyde-Chatel Tél.: 25.42.01.99.

Sega vends, Zaxon 3 D. 210 ;160 F, Out Run : 160 F, Cuar-
tet: 130 F, Ziion 1 130 F, Space Harrier 3 D : 160 F, Win-
derbay 2 160 F, Pistolet + K7, 3 joux : 250 F. Jean-Louls
BARIDA, 11 bis, rue Ampdre, 75017 Paris, Tél.:
4226.18.22.

Vends pour Nintendo Excitebike : 150 F, Mach Rider : 160 F,
Soceer ; 130 F, Slalom ; 130 F, Vends console Sega |ayant
Io NEC}: 500 F + Enduro Racer. Jean-Louls BARIDA,
11bis, rue Ampdre, 75017 Paris. Tél: 42251822

Vinds impr. Epson LX 80 + tractaur & picot fisting t.b.é. :
2200 F, Frédéric LALLEMENT, 12, rue Hardy-Sévire,
95290 L'lale-Adem. Té. : 34.86.28.40,

\ands console Sega (garantls 8 molsh parfait dtat. Vendue
avec nbrx logiciels, Le tout : 11 200 F, vendug B 000 F. Yann
AVRAN, 2, rue de Parndis, 75010 Paris. Tél.: 47.70.66.23.

Vends console NEC PC Engine. Valeur : 2 500 F. Jecky

BRUIANT, 11, rue Roger-Salengro-Angy, 60250 Mouy,
Tél.: 4458.13.96 (aprds 18 hh

Affaira | Vends console Sega + 2 mansttes + transfo
filtreur image + [pistolet + 4 jaux; 599 F et 19 jeux 8 150 F
['ui ou be tout 3 990 F. Frangois CATUSSE, les Rividros-
Ouanna, 89560 Courson-os-Carribres. Tél.: 86.47.62.82

Vends pour PC compatible nbex jeux et utilitaires, trés bon
prix.de 30 4 40 F. Lista sur demande. Fablen DE MATRA,
287, avenue du Prado, 13008 Marseille. T6L: 91.79.11.13,

+ impr. +
Mon-

Cherche jeux pour Sega ou échange Spy, Power Strike,
Alien Syndrame. Mare CARDLE, 3, rus de Luxembourg,
Saint-Germain-en-Laye. Tél: 30.87.02.12.

Recherche sur Lilla et région contact pouvant vendre &t ins
taller Free Boot sur 520 ST. Ludovic SZAFRAN, 8, rue de
Le Croix Herfes, 59134 Foumes-an-Weppes. Tél:
20.29.16.28.

-84 cherche sours compatible Geos, Op. Wall ou Arka-
noid ou renseignements s vous en dvez une qul marche
Répanse 100 % récomp. VO BP ELECTRONIXS, 4, place
de I'Aube, 33170 Gradignan. Tél. : 56.75.07.63,

Urgent | Cherche ordinateur de poche Casio FX 8500, inter

faca FAG, extension mémoire 32K AP 33, Prix & débattre.

Stéphane GIRARDOT, 1 avenue du 8 Mai-1845, 13260
Cassis, TéL: 4201.2081.

Atari ST achéto PRO 24 V.3: éditions + sons pour
Roland D10, Korgds B et autres softs musicauy, Memig-
chi KOK, 42, rue de Paris, 93260 Les Lilas. Tél:
A3.64.44.10,

Achéte XL. Recherche digitalisateur de sons pour XL et
Happy pour 1050, Rechesche tout mat. pour XL France-
Atranger. Stive BOUTIER, 6, rua

Mably, 42300 Roanne. Tél.: 77.71.08.64,

Achéte jeux pour Atan 800 XL, Cartcuches et dis-
quettes seulement, Envoyer liste. Réponse assurés,
Frédéric GENTA, 1, rue des Genlits, M

MC 98000.

Achéte imprimante Epson LX 800 et dchange pour
|1BM-PC un casse-brique : Popcom (cherche Out Run dou-
ble DR, OP, Jupiter, Barbarian, C.Blood), Ludovic
HARCHY, 52, rue de Béthune, 62920 Chocgues. Tél.:
21.,68.32.06.

Achite Amiga 500: 2000 F maxi Wanted dight. vidéo sur
CB4 digit. Sons + info midi. Cherche puces sons de C64
(6581 : Joseph DIASIO, quartier Mormoz, biit. D2, 54240
JCEUF (pour I'Amiga: TéL: 82.45.17.07, domander Alaini,
Tél: 82.46.95.12.

Achéte Commaodare B4 + drive 1541 : 1500 F maximum,
A débattre, Stéphane BLOQUET, 16, Chaussée Brune-
haut, 62460 Divion. Tél.: 21.62.66.29.

STOP: achbte Amiga mano (sans moniteur couleur,
4800 F st avec maxi 6900 F). Hugo DIENER, 23, rue de
Rungis, apparternent 642, 76013 Paris. Tél.: 45.88.16.74
(18 h-20hL

Achite utilitaires fichier de gestion et comptable Spectrum
48/128K + 2. Posséde budget familial!traitement de
texte/ talbeur/ ddit, 64 Col. Régis GRENNERAT, 48, rue des
Chardonnerets, 21200 Beaune.

Achéte scannir pour Atari ST |Handy Scanner typa 2 si pos
sible), 1500 F maxi s tb.é Alex BARDDINE, STSYSTEM
CLUB, 10, rue G.-Pompidou, 45100 Oridans. Tél:
38.80,66.61.

fichang log, jeux et musiqus at ut||ltu|ras atc AVEC NONIcE,

Frangois KURTZ, 16, rue Danis-Ro' 00 Argentouil
Tél : 39,61.73.69.
Recherche Sundog désespint § BUITES O pour

mon 1040 ST, Recherche aussl prgs éducatifs, Faire tou
tes propositions. Didier SALVY, 4, e Mongaultier,
Poitiors.

Enole recherche matérigl pour TO7, y compris DK QDD et
surtout carte logo. Petits prix car peu moyens. Jean-Lue
LEMAIRE, 57 A, rue Zola, 59480 Salome. TéL : 20.49.88.42
(soir), 20.20.06.20 (journdel.

Achitte lecteur double face exteme pour 520 ST, 800 F maxi

+ vds nbrx jeux oniginaux pour Thomson cassettes. Prix
cassds, Denis DUCRUEZ, 14, rue du Mont-Canis, Bissy,
73000 Chambéry. Tél.: 79.89.29.24 {week-and).

C64 recherche tablette graphigue toul typs & prix mo-
déré + masteur voice et digitale vidéo. Urgent ! Patrice
LUCZKOW, La Clorenne, 45280 Nogent {Oussoy-on-
Gartinais).

Achite impeimante pour Atari ST et autre maténel, Echange
domaine pubBique jeux et utilitaires. Alex BARODINE,
10,rue Geoorge-Pompidou, 45100 Oriéans, Tél:
38.66,77.87.

Extans, meém. pour Mac., plus par barettes de 268K ou 1 mo
{max. : 4mo), Prix raisonnable, Lionnel BIDON, 84, ave-
nue da Magonty, 33600 Pessac.

Ouvrez vos oredlles, Achéte 1541 pour C64, Prix max. 500 F
Contactez-moi. Jeanluc GRAILLOT, La Bois Parrin,
52300 Joinville. Tél: 25.94.07.91.

Achéte moniteur monochrome HR Atari (SM 124 ou
SM 1251, Prix 4 débattre ou autre matériel pour Atarl ST.
André FAUCHER, 8, rue Nouvelle, 51300 VitryJe-
Frangois. Tél.: 26.74.61.53 (repasl.

Achite Atari 520 ST avec monitour couleur + jeux, si pos-
sible joystick. Prix & discuter (Suissel. Reza ZIAVEBRA-
HIMHIMI, 38, rte de Taillapied, 1095 Lutry (Suisse), TH.:
100.41.21.) 39.36.34,

Achie lecteur disquette Com. 64 + jeux. Raymond COS-
NUAU, 6, rue de Ia Grande Maison, BS700 Rombervil
lors. Tél. : 65.29.21.12.

Cherche programmes pour modem sur Amiga. Damben
T 2, av. 94500 2

Tél.: 43.80.96.61,

Cherche 1541 pour 750 F an région lyonnaise. Philippe
FERRUCCI, 17, ruas Wilson, B9150 Décines. TélL:
78.49.66.22.

Achite Atarl 520 ST & Marsellle ou Amiga. Frédbde
ANDRE, résidence St-Théodore, b, alée des Faisons,
12013 Marseille. Tél.: 81.61.74.50.

Achéte lecteur 3.5 pour Amiga sur Panis/banlieue, José.
Tél.: 42.58.53.86 (aprds 18 hl.

Achite pour Adam, K7 digitales et lecteur disquette + docu-
mentation. Pour étudiant débutant, Bas prix. Raymond
SAMGAY, B, rue Despiecs, 13003 Marseille, Tél.:
91.64.38.11.

Achite Amstrad PC 1512, double drive CL, imptimante
DMP 3000, disq. carton, ksting, souris, Prix ; BOOOF, TéL:
B4.91.02.23,

tation sur la miceo, Rémi VAISSEERE, Montbeugny, 03340
Neuilly-lo-Réal. TéL : 70.44.64.37.

Achite 520 STF double face + sourls + jeux, envi-
ron 2000 F, Faire offre (dans e Nord]. Thomas LERAT,
31, rue du Généralde-Gaulle, 59680 Merville. Tél.:
Z28.48.30.54.

Cherche cartn d'extension pour Apple Il + [carte 16K Ram,
Wearte 128K Ram (EDV) + joystick an b.é. Hol Tun LAU,
3, rue Lalande, 75014 Paris. Tél.: 43.27.96.69.

Cherche dpave de C64; Europe Ablazo, Carriets AT War,
War in the South Pacific et Dungeon Master, Assistant Vol |,
pour CB4/128 disquettes. Patrice FORNO, 110, résidance
du Bosquet, 13127 Vitrolles. Tél:

Cherche CBAN + 1641 N dans I'Est ou le Nord de fa France,
si possible, ol e peux passer le retitar lors de mes voya-
ges. Pistro CREMONA, Cas Post 60, 11043 Formigine
(MO), Halia. Thl : 19-38 58.57.08.24.

Cherche pour Atari 800 XL cassettes joux. Gilles DECAIX,
6, allée da Beauce, 21000 Dijon. TéL : 80.41.55.68.

Achéte pour ST logiciels (R-Typeo, After Bumer, Out
Run, King Quest3, Mortevile Manor, etc.). Mathisu
MORIO, 3ter, rue de Cambrei, 75019 Paris. Tél:
40.34.27.04.

Amiga cherche | imprimante, 1 lecteur extetne et une
axtension mémoire, Possibilité d'échange contre D7,
Urgent... urgent.. Joachin LANDABOUROU. TéL:
58.37.77.08.

Achite Antic (déc. 85 & oct 86} ot Analog Computing
|n® 26, 27, 29, 37 4 43, 47, 48, 49). Faire offre. Jean-Paul
LUCAS, 78, rue des Noyers, 93170 Bagnolet. Tél.:
43.62.66.56.

Recherche pour Atari 520 5T un uantumun! de texta. Prix
I 200 F lavee d |, Michel MAROUZE,
13.uudahmm,msn--msmm1mu
Grand-Combe, Tél.: 66.34.45.88,

Cherche version portable du C B4 (avec micro vidéo, disk
drive at clavier, le tout dans une valise) ou bien e SX 64,
Achate & un prix Intéressant {viens le chercher & domicile}.
Pietro CREMONA, Cast post 60, 41043 Formigine (MO},
Itafie. .

Achéte cartouche Pascal UCSD pour Thomson TO/70 ainsi
que cartouche Polyphonia, Trés urgent, couse envie de pro-
grammes, Ofvier FLEURIGEON, sents de b Ranvine-Willon-
la-Chapelle, 78470 Saint-Rémy-les-Chevrouses. Tél:
30.52.71.74.

Achéte Wonderboy 2 (Sega) et Vends Apple [le + lect.
gxterme + mon. mono + nbreux Jeux + joystick, t.b.e,
Prix: 4000 F & débattre, Cherche contact sur llc. Tél. ou
tcrire apets jullet, Gulitaume PUISEUX, 40, averue

63000 Clormont-Ferrand. Tél.: 73.35.08.33,

Apple lle. achite tout prog. et notament d'astrologie.
Répanse assurée, Raymaond GAYTE, 12, avenue Baaure-
gard, 89150 Docines.

Achite clavier CPC B128 + logiciels de jeux et utiitaires
{si possible prise Péritel). Prix : 1500 F, Hugues LAMBERT,
3,le Solengon-de-Boutiers, 16100 Cognac.

Vous avez un vieux Quick Shot 11, 11+, Il turbo, etc, qui

ne marche plus, Vendez-mol le! Frangoks HOLL, 45, rue
des Plerres, Osthouse, 67150 Erstein.

AMIGA | IMPRIMANTES | AMIGA
l Gl Vit [ Beistsei e s aar e 2l l
lecteur externe 3" 1/2. ... ... s 1180 ‘ Star IC 24-10............ - 3490 Amiga 600. . ... oo <
lecteur extemne 5" 1/4. . .......... 1490 MPS 1230 . .. 1550 ‘ Amiga 2000. . .. ... e
deran couleur multisyne . . .. ... ... 5900 Deskjet HP .6890 | lecteur externe A1010 .. .. .. e 1123
disque A500/1000 30 Mo. ... ..... 4900 lecteur interme A2010 . . . ......... 1
carte disque dur PC 20 Mo. . ... .. .. 2900 PHASE extension AS01. . ... ........... A0S
disque GVP autoboot. . .. .. ... .N.C. I GALERIE “LE SOUARE" carte XT + lecteur 5" 1/4. ... ..., 5120
Genlock, Flicker Fixer carte AT + lecteur 5" 1/4.. ... .. .. 9400
Scanner, Logiciels. . .. ............ N.C. ‘ R Av;ggf4dgAG;f§ec,erc 2 Mo interne A2068............. 6390
45 45 73 00 fermn TOBAS .o e v viira i o 2900
AMSTRAD Me Alésia - 10H & 19H Lundi-Samedi SURPRISE
DISQUETTES |
TOUTE LA | Amiga 2000 + carte XT
GAMME 10 DF/DD 10 DF/DD
' 5 1/4 ) ’ conditions speéciales
EN. PROMOTION | | 30 F 90 F | education nationale
REPRISE POSSIBLE DE VOTRE ANCIEN MICRO - CREDIT - DETAXE - VENTE PAR CORRESPONDANCE - PRIX T.T.C.
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POUR ACHETER AU MEILLEUR PRIX SANS SE DEPLACER TELEPHONER AU 39.46.87.44
VPC (FRANCE METRO) — VENTE A LETRANGER NOUS CONSULTER

REMBOURSEMENT IMMEDIAT SI INDISPONIBILITE DU PRODUIT

. 199 | SIMULATION PACK ... rs& | PAG LAND 219 | TEST DRIVE Il {(SCENARY DISK} . 185
SKATEBALL . THE DEEP 169

931139 | BLASTEROIDS ... coicomivarieen
994118 | BOB MOAAN

PARISIAN KNIGHTS iE OC 22
SOCCER .. PETER PAN BLOOD MONEY 135 | THUNDERBLADE 245
165 | SORCEAY PLUS, BOBD ... TIME SCANNER 245
BIO GHA TITAN o 219
BLACK CJ\ULDF!O TOMET JERAY 258
BLAGK TG | maaonup 199
Teho VIGILANT 168
723 | VINDICATORS. 189
VOYAGER ., 189
WG, LEADERBOAR 189
WIND SURF o 159
ZAK ua:mcur:n ; e
‘ ZANY GOLF 29
IINTENDO
BALOONFIGHT ... 255
CASTLE VAMIA . 40
EEU LU bé’:;?* . 255
NKEY KONG 150
DAMES GRAND WA
DESCISION DESEAT VIGILANTE EE&’EE;IQ‘?NU 3
EMMANUELLE VINDICATOR mf “50&
ECHELON WARZONE ... TEN COMPUTEA HIT S k
ESSEX... W.C. LEADERBOARD THE FINAL ASSAULT s
r 16 COMBAT PILOT VINTER GAME THUNDERBLADE .. ol
F19., WIND SURE ... TITAN SrABILS b
Eis ICE CLIMBE
FP.IGHT smu- AT(JH i B g
FIRE AND FORGET . = EHionery
FIRST OVER GERMANY GALDREGON'S DOMAIN . SR A
cnmcnc CONGUEACH GRAND MASTER SLAM tEBEN CF RLBR
GUNSHI i3 | QUERILEAWARS LEGEND OF ZELDA #
GRAND FFIIJ( cmcu YINDICATOHS 119 | GUNSHIP MACH RIOER 220
GUERILLA W _ 18 R BORNE RANGEA . WEG LE MANS | 133 | HOLLIWOCD : — o
mnoesor s ligt AMSTRAD GOLD HITS 3 03 | WIZARD WARZ HYBRIS BT iy 20
HUMAN KILLING MACHINE 196 ARCADE ACTION P s il K. PODeE " £
i BANGKOK KIS pon BUNCHOUT 0
ORNEY AR - T3 | AAD RACER o
BURNER . ] g
AMEHIB&N C-LUB cﬁPCII"i‘[S | BURER MARID BR
KRISTAL 20 ARCADE Al | SURE| ggg
1A QUETE BE LOISEAL TU TEMPS 23 ; ARCADE uuscu—. 220 | i
LAACHE DU CAPITAINE BLOOD ... 238 | GUERILLA WARS 189 BAAL 55135 | LA QUETE DE LOISEAU DU TENPS 220 %
\E LIVAE DE LAJUNGLE . 226 | HOLLYWOOD POKEA FRO 169 £31130 | LARCHE DU CAPITAINE BLOOD . 259 20
LE MANOIA DE MOATVILLE . 215 LEADER BOARD 29 o
L2 13 =
195 0
209 —
z9
200 20
239 250

DARK FUSION
DIX SUR DIX |

COUBLE DRAG 73 NIN, =29 250
DRAGON NINJA Ba13e T 23 50
DUQ PACK .... 143 E 220 | BLACK BELT ., 250
L'ANGE DE 248 | DYNAMIC DUO 119 | RAMBO NI 205 | BLADE EAGLE 250
LA QUETE DE LOISEAU BU TEMPS 225 | DYNAMITE 189 R-TYP v 18 N 239 | CHOPLIFTER . 2507250
L'ARGHE DU CAPITAINE BLOOD .., 253 | ELIMINATOR . 78119 | ROBOCOP i MOTOR MA 218 | DOUBLE DRAGRON -
T DUEL E 183 K a3 248 | FANTASY STAR .

AE HITS VOLUME 1 .
HITS VOLUME

B3 | OFF-ROAD RACING 4xd
£9/139 | OPERATION JUPITER
Ban3a DPEHATJDN NEPTUNE
951145 | OPERATION WOLF

LES RIPOUX ...
LODE AUNNER
MASTER SOUND .
MATAHARI __

NAXIDOLGSE PHOTOPAINT ..
MEURTRES A VENISE 2 PLATCON
MILLENILIM 2.2 ... 18

CPERATION JUPIT
OPERATION NEP

JE

JINKS ... = =

LA COLLECTION KOMAN @9 | ACTICN SERVICE

189 | UAACHE DU CAPITAINE BLOOD 133:189 | AFRICAN AAIDERS
LASTNINJAZ ... . 119139 | AFTER BURNER.
LE LIVRE DE LA JUNGLE 189 | Al

21 LE MANCIR DE MORTVILLE ., 188 | ALBEDD .. ...

14 MONDE DE LARCADE 183 RHQ"

17 LES FUTLIRISTES .
178 | LES HETS M" 2 AR
LES P AST:

239 | LVE a\ND !J‘:T DIE

199 | RENEGADE
239 | R

IND SURF
WE LEi\DE REDARS
~ ATARI

159 | MAXI BOURSE LA MARGUE JAUNE 6.9 ...
£ W 150 | MEGA PACK BALLISTIX .., L4 MINE ALY DIAMANTS §.862 . 169

AFTER BURNER . | 228 | MIKE READS BARBARIAN i
AFRICAN RAIDER NETHER WORLD . BATMAN {

NORTHSTAR .

CFF ROAD RACE. S0/145 | BEAM

QOFF SHORE WAARIO! 119150 | BILUA

RERATION NEFTUN 75119 \ BLACK CAULDACN

QOPERATION WOLF ... 831139 | BLACK TIGER .,

BON DE COMMANDE TI68
NOM B = = - ARt AT LOGIDREAM®S - 20 Avenue de Provence
PRENOM IR s 78140 VELIZY PRIX
ADRESSE _ P R 7. NOMDE. oG T LY T i R e e BRSE
VILLE ; Y T n) pra o T Y S R D et
CODEPOSTAL = e S — el - T 3 B b hghingioas JIPEE-  TeiiE
TEL. el A i FRAIS DE PORT ET D'EMBALLAGE
TOTAL 1=

Id PC et COMPATIBLE I APPLE I d CCP 4 CHEQUE BANCAIRE
I AMIGA dCed J MANDAT-LETTRE
I3 ATARIST |4 THOMSON Réf. J E]:\1 CONTRE REMBOURSEMENT J DISK
3 AMSTRAD CPC 0 AMSTRAD PCW (PREVOIR 20 F DE FRAIS) 1 CASS

STIFINOGSIA SHIOLS STA TLUAIT VT SNVA JTEY IVA U440 «



PETITES ANNONCES

€64 échange jeux suf disq, uniquement, Posséde : Gd Prix
circuilt, Microprose Soccer. Recherche Rocket A, 944 Twbo
Cup, ate. {contacts sérieux|. Sébastien PETITJEAN, 10,
rue Lt-André, 71100 Chalon-sur-Sadne.

Echange nombreux jeux e utiitaies sur Spectrum, Envoyer
liste. Philippe LECLERCQ, 168, rua Jean-Voloars, 1420
Braine L'Alleud (Belgique), Tél. : 02.38.44.538,

Amiga cherche contacts sérieux, sympas, durables,.
Erwoyez liste, Gilles GALAUD, 27, allée des Badamiers,
cité Vidot, 97400 St-Denis-de-la-Réunion. Tél: 41.76.39..

Chercho contacts sur Apple 26/2 GS pour Achange, Vends
matériel Apple 2 (utilitaires, cartes, boives, etc!, Gérald KAR-
CENTY, 146, avenue Jean-Jourds, 75019 Paris. Tél.:
42.00.75.03.

Amiga 500 éichange nbrx jeux {Test Drive 2, Blo-Challenge,
Battle Hawks...|. Réponse assurde. Nicolas DAMIENS,
201, rue des Pyramides, 91000 Evry. Tél.: 60.78.12.25,

Bienvenua 4 tous sur C 64 K7, Echange/vente/achat O

gin. et Turbo : We are Championg, Pole Position 2, T. Pur-
suit, Buggy Boy, Op. Woll, Giana. otc. David BASSENGHI,
49, rue de Terrencire, 42100 SaintEtienne. Tél:
71.33.05.98.

Cherche cortacts séripux et durables sur PC. Pesséde nbrx
jeux. Rechercha Crazy Car I, Truck... Toutes les réponses
sont bignvenues. Fabrice FORNI, 54 bis, rue de Marol
les, 94470 Boissy-St-Léger. Tél.: 45.69.19.22.

Cherche contacts sur ST IDF] pour échange divers |jeux
utilitaires) dars ma riégion. Vends aussi Double Dragon et
Space Harrier (ariginaux). Eric MOISSET, 136, rue Bau-
din, 93140 Bondy. Tél.: 48.48.64.47.

Grand Amiga 500 recherche jeux, Réponss assurée. OUNE-
BIVE Philippe, 3, rue des Sables, 57400 Saint-Denis-a-
Réunion,

Echange sur C 64 nbrx joux utilitaires + &ducatifs sur disg,
Posséde nbrx jeux, contacts sérieux, durables. Réponse
assurde. Envoyez vos listings. Marie-Laure HELLMANN,
26, rue Persching, 57100 Thionville. Tél.: 82.34.96.52.

Echange sérieux et rapide sur 6128, Posséde : Turbo Cup,
Nige! Mansel, Lighunshif, Impossible Mission ...} Envoyez
vos fistes, Réponse assurée. Philippe LANGENSTEIN,
B bis, ruo Martin, 63003 Lyon. . Tél. : 78.54.14.43.

Echange jeux pour Apple Il GS et dchange idéues sur le GS
i. Louis-Frédéric DE LEZARDIERE, Poi-

voux, 85440 Talmont.

Echange jeux sur Atari 520 ST Dragon Ninja, Robocop,
Last Ninja. Enveyoz listes. Alfred KOCINBUISKA, 31, roe
Isidore-Frangols, 80000 Amiens, Tél: 22.52.17.63.

Vends ou fchange originaux sur ST. Dominique KRAUS,
16, rue Victor-Hugo, 57350 Stiring-Wondel. Tél.:
87.87.18.84 (apris 17 h 15 sauf woel.

Amiga fichange progs. Cherche contacts dans région Mez
sipossible, Réponse assurde. Vincent BASS, 12, rue des
Roses, 57000 Metz. TéL: 87.6559.00 (16h & 18h
et w.el

Sur CBM 64 échange jeux toute épagque (contact durable,
dans la Veucluse de préf,). Grégory SERRES, route
d'Orange, 84850 Camaret-sur-Algues. Til : 90.37.20.33
(week-and & 8h uniquement).

Echange jeux sur CPC 6128, Envoyez vos listes + un tim-
bra. Réponss assurde. David GUEZ, 6, rue de la Chesnaye,
Prunay-en-Yveline, 78660 Ablis.

CB4/128 Echange nbrx jeux, utlitaes, Digis, Demos, Musix
sur disk. Recherche revues ZZAP 64 | Salut i tous mes con-
tacts!| Cyrill CHAST, 7, rue Amiral Courbet, 94160 St-
Mandé. Tél.: 48.08.13.88.

Fiedia | 1'm french and F'milooking for exchange | Help, write
me please. Bye, (| have a CPC Amstrad with disk]. Cyrille
MORINEAUX, 23, rue Napoléon-Gauveau, 85170 Deuil-
l=-Barre.

Echange logiciels sur 1040, Envoyez liste, néponse assurée.
Na pas téléphoner, Yvon CARRATERO, 30, rue de la Forit,
57290 Fameck.

Echange ou vends. Envoyez Ristes rapides of sérieuses =
{Amstrad CPC 464 K7, si possible dans les Pyrénndes-
Atlantiques. Gérald LATOULEVE, 20, rue Henri-Faisans,
64000 Pau.

Echange pgrs sur ST. Suisse seulement. Stéphane JAU-
NIN, ch. de Jaman-6., 1805 Jongny (Suissel.

Cherche jeux sur CPC 6128 disg. llron Lord, Meurtre &
Venise, The Deep, Echelon, Crazry Carse), Posséde A 320,
Wee Le Mans. Jordme JUAN, 154, Val-du-Carei, 06500
Maenton. Tél.: 83.567.11.12.

Echange ou vends jeux sur Amiga ILed Storm, Int. Karatd,
e, Frédéric BEVILACQUA, 8, villa Charles, 93800
Epinay-sur-Seine. Tél : 48.26.06.78.
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Cherche contacts sur G B4 et Amiga. BCG, BP 123, 1219
Le Lignon (Suisse).

Contact trds sympa cherche Commadoristes sdrieux pour
échangs disg. Jeanduc DAVEAU, 19, rue Augustin-
Thierry, 75019 Paris.

Amstrad PC échange joux et utilitases. Contacts sérieux et
durables, N'hésitez pas & me contacter, Stéphane. TéL:
£9.06.39.80 (en semaine aprés 18 h),

Cherche programmaeur et dessinateur sur C B4, Echange prg
sur Amiga et C 64 Energy. BP 146, 7700 Mouscron 1(Bel
giquel.

Recherche trés bor graphiste pour faire un jeu vidéo,
enwoyez mol vos dessing faits sur D, Paint. Edc DUHAYON,
#1, rue de I'Etrier, 53480 La Bassée. Tél.: 20.49.81.77.

Recherche contacts sur Amiga. Cherche programmeurs,
graphistes, musiciens [BB000) sur Amiga et ST. Dominigue
PROVILLE, 62160 Bullyles-Mines. (Ne pas .

Amigs-Dealer échange jeux et Demos. Posside Barbarian
Il et lron Loed, Réponse assurée, Vincent BASSI, 12, rue
des Roses, 57000 Metz. Tél.: 87.65.59.00 (4 partir de
20 h30).

Cherche contacts sympas sur Amiga. VINCENT. Tél.:
§7.65.59,00,

Echangs softs sur Amiga ¢t PC. Vends jeux et program-
mes sur PC, vends aussi MSX V20 avec jeux. Serge MOU-
NIER, 36, rue Ambroise-Pare, 42240 Unieux. TéL:
77.89.17.44.

Echange prog sur C64, Posside (R-Type, Heavy Métal,
F-18, Menace, Zac Mac, Kracken), Recherche compilateur
Pascal. Philippe LECLERCQ, lycée Carnot, rue A Leroy,
62700 Bruay-Labuissitre.

Echange nbrx softs sur Atan ST (SF/DF). Envoyez liste.
Réponse assurée. A bientdt, Franck BENICHOU, 11, rue
des Platanes, 93600 Aulnay-sous-Bois. Tél,: 48,66.12.91,

Disciple cherche maitre en assembleur sur Amiga pour
une initiation compléte et gratitude infinie, Ech. éga-
lement. Débutants bienvenus, DRAAK, De Loy des
Marais Tassigny, 18, rue Deleval, 59249 Aubers. Tél.:
20.50.27.20.

Echange ou vends jeux et utilitaires pour CB4, disq. uni-
quement, Christian TURLAN, 59, rue de Franceville, 33220
Gagny.

Chetche contacts sur Amiga 500 pour échange. Christo-
phe PORTIER, la Vieille-Eglise, St-Girod, 73410 Albens.
Tél.: 79.64.13.02,

Amiga vends et échange log. Cherche contpets super cool
{amaquewrs s'sbsteny). Jérdme KLEINKLAUS, 18, rue dos
Camdlias, 57157 Marly. Tél.: B7.6243.33.

Je suis graphiste. J'al déja fais des pics et de logos pour

des intros, Cherche groupe sympa qui pourrait me pren-
dre. Appeler. LAURENT, Tél; 47.38.12.13.

Echange/vends programmes sur K7 pour MSX 1, Envoyez
liste, Thierry FIEY, 18, rue des Tilleuls, 59210
Coudekerque-Branche. Tél.: 28.63.63.37.

Atari XE/XL dchange nbex jeux sur disq. Non séreux s'abs-
tenir, |Gers). Richard GAUZIC, Bives, 32380 Saint-Clar.
Tél : 62.66.43.09.

Amiga 500 échange jeux. Cherche 1out livre Amiga 500.
Francis MARCON, bét. Topaze, appt 44, Mouzimpnd, 54270
Essay-les-Nancy, Tél.; 83.21.45.86.

Echange sur 5T. Edger BAUDIN, 9, rue du Colonel-Fabien,
14860 Ranville. Tél.: 31.78.69.49,

Amigaman change jeux. Posséde nbrx jeux. Fabrice ZEC-
CHIN, rue du Bourg 97, 1920 Martigny (Suissel. Tél.:
026.2242.74.

C64-128 échangs, vends jeux + Demoas disq./K7. Posséde
Dragon Ninja, Renegade 3, Purple Heart, Fist, etc. Chis-
tophe JOUIN, place deo I'Eglise, 44150 Le Pouliguen.

Echarige nombreus log, sur Amiga 500, Recherche contacts
A T'étranger (USA, Canada, Suissel. Contacts amicaux et
durabies, Raphatl TALLEU, 145, rue Jean-Rostand, 62400
Béthuns. Tél. : 21.56.36.40.

Echange ou vends jeux sur Atdri SY (Explora 2, Archipela-
gos...). Patrick GUERCHON, 301 av,, de
94320 Thiais.

Freeware pour P
phiques par dquations + lectures... Recavez ce splendide
logickel contre 1 chigue de 20 FF | Christian Club CSD -
Vago, Jeannne-d'Arc, 1837 Chiteau-d'Oux (VD Suisse),

Vous &tes programmeur ? Vous voulez étre édité ? Profitez
de notre service marketing | Droits d'auteur garantis (Amiga
+ |BM) et ga paye| Service Marketing Vago CSD,
Jeanne-d'Arc, 1837 Chiteau-d'Ouex (VD Suisse).

Venez avec votre minitel sur Amstrad Tel +, découwrir ses
rubriques pleines de pokes, vies inf, astuces etc. Tous les
jours 24h/24h. Jean-Marc FILLETTE - Amstrad Tel+, 10,
rue Daubigny, 95300 Pontoise (Serveur Multivoles). Tél:
34220922

Charcha tout programmeur sur Amiga, CPC, PC en vue de
créer un club basé sut la recherche et la création de demos,

INDEX

blas PC: jpux + t + gre:

Demander formulaire b: Cyrille PETILLON, 32, quai
d'Amont, 60100 Creil.

Vous avez un Atari ST, vous 8tes sur le point d'en acquérie
un? Rejoignez le club n® 1 BE'ST, Demandez sans plus
attendre notre b. de lisison. BE'ST, «La Finelidre » St-
Coutant, 17430 Tonnay-Charente |+ 2timbres,

Nouveau club des Peistes cherche membre pour vendre,
acheter, fchanger... Téléphanes toute la journés samedi,
dimanche, mercred| of aprés 17 h auties jours. Alain
HEREAUX, 3, place de La Seine, résidence du Bois, 95150
Taverny. Tél: 39.60.79.36.

Club Amiga ach, progr. @ prix sympas. Cherche aussi prg.
Atari ST {DF1. Vends domaine publique 5 F (disk nan foumil,
15F avec disk. AMIGA MAN INTERNATIONAL, bolts
postale 64, 21800 Chevigny-St-Sauveur.

Mega club MSX fite son premior anniversaire. Doc. sur
demante. MEGA CLUB MSX, 366, avenue de Dunker-
que, 59130 Lambersart.

Lo Mega Club MSX s'agrandit ot deménage. Nouveaux
Ipcaux au : MEGA CLUB MSX, 108, rue Marceau, 59280
Armantidres.

Ciub Tifuti: C 64/128 sur DK par correspondance, Paru-
tion DK journal mensuel. Ech,, concours, 505, PA, hits,
trucs, listings, ete. Joindre env. timbrée SVP. Frédéric
REIST, Chub Tifuti, 3, rue Roger Poulin, 14200 Herouville-
Saint-Clair.

Sacitté dinformatique recherche graphistes et program-
meuts sur Amiga, Atarl, Amstrad et Compatible PC. Lio-
nel JACKSON, 58, bd de La Libération, 94300 Vincen-
nes. Tél.: 48.08.09.83,

Club d'infarmatigue Commadore, Amiga, Atari recherche
bres. Cotisation 30 FS. Inscriptions! Renseig

4: INFORMATICIEL ASSOCIATION, Case Postale 106,
1001 Lausanne (Suisse). Tél: 02.12.87.51.

Club € 84-128 échange, vends jeux, demo, trucs, K7 /disn,
frais mensuel 40 F, Renseignements contre un timbre.
Sérieux assurd. Christophe JOUIN, place de I'Eglise,
44510 Le Pouliguen.

Stop | Un club Amiga et Nec bient de se crber | Ecrivez vite,
GROUPE AMIGA, case postale 3076, 2800 Decemont 1,
Suisse.

Logiciels Dom public & des prix cassés pour PC. Deman-
dez notre catalogue pour enrichir votre logithdque 5'1/4.
Joindre 2 timbres p/envoi. SOLEIL INFORMATIQUE, B.P.
02, 24130 Prigonrieux.

ST'Systemn club nitional... demo, domaine public, joum,
Courts et initiation ASM 68000 | Doc. contre | timbee 3,70 F
Réponse assurée. ST System club national. Alex BORO-
DINE, 10, rue Georges-Pompidou, 45100 Orléans.

Vous trouverez ci-dessous le répertoire de
tous les logiciels testés dans ce numéro, classés par ordre alphabétique et avec Ie

4 Soccer (PC) p. 66
688 Attack Sub (PC) p- 43
Action Fighter (Amiga) p. 70
Adidas Beach Volley (Amiga) p. 12
African Raiders (Amiga) p. 60
Airball {Amiga) p. 74
Airborne Ranger (ST) p. 62
Alex Kidd /High Tech World

(Sega) p. 62
Alienator (TO8, TO9) . 66

P
Astaroth (ST) P
Beast (ST, Amiga) p
Bloodwych (ST, Amiga) P
Blue Angels (PC) p. 18
Bridge en Majeure 5éme (PC) p
Butcher Hill (ST, Amiga) P
Casino Games (Sega) P
Castle Warrior (ST) p- 57

Caveman Ugh-Lympics (C64) p. 72
Caveman Ugh-Lympics (PC) p- 18
Chariots of Wrath (ST) p. 18
Chicago 30's (ST, CPC) p.- 68

Chicago 90 (CPC) p. 45

Circus Attractions (C 64) p. 68
Colossus Chess 4 (Spectrum) p. 74
Cosmic Pirate (Amiga) p. 62
Dark Fusion (Spectrum, CPC) p. 64
Demon Stalkers (PC) p. 64
Drakken (ST, Amiga, PC) p. 17
Eagle’s Rider (Amiga, ST) p. 18

Educ Maternelle (ST, CPC, PC) p. 28
Falcon Missions (ST, Amiga, PC)p. 17
Ghostbusters (Sega) p. 62
Grand Monster Slam (ST, C 64) p. 70

numéro des pages.

Great Courts (Amiga, ST, PC) p. 18
Gunship (Amiga) p. 72

Hawaian Odyssey (PC) p.17
Hostile All Terrain Encounter

(CPC) p.60
Interpréteur C (ST) p. 118

It Came from the Desert (Amiga,
ST, PC) p.17

Jack Nicklaus (PC) p. 64
Journey (Amiga) p. 122
Kick off (ST) p- 47
Knight n’Fight (Amiga, ST, PC) p. 18
Krypton Egg (ST) p. 49
La Vie du lac (ST, PC) p- 30
Le Maitre absolu (CPC) p. 126

Le Petit Lecteur (ST, PC,

Thomson) p- 30
Legacy of the Ancients (PC) p. 126
Mayday Squad (ST, PC) . 60
Micro Brevet francais (ST, PC,

=

CPC, TO9) p. 28
Microprose Soccer (ST) p. 46
Modem Wars (PC) p- 66
New Zealand Story (Amiga) p. 18
Nightdawn (Amiga) p. 74
Qutrun (PC) p. 74
Perfect Sound (Amiga) p. 114
Photon Paint 2.0 (Amiga) p. 112
Prophecy (PC) p. 124
Pulffy's Saga (CPC) p- 18
Ramrod (ST) p- 12
Robocop (PC) p.-72
Rockstar Ate My Hamster

(Spectrum) p. 63

Running Man (Amiga) p.72
Rvf Honda (ST) p. 44
Silkworm (Amiga) p. 42
Sinbad (PC) p. 126

Skateball (CPC) p. 60
Skweek (Amiga, CPC, PC) p. 61
Sorcerer Lord (Amiga, ST, PC) p. 63
Space Quest ITI (ST) p. 120

Spherical (ST) p- 48
Spirit of Adventure (ST) p.16
Star Trap (PC) p. 126
Stormlord (CPC) p. 53
Super Grid Runner (ST) p. 66
Super Scramble (Amiga) p. 18
Talespin (ST) p. 116
Tank Attack (C 64, CPC) p. 68
The Games Summer Edition

(PC, CPC) p. 70
The House Music System (ST) p. 113
The Kristal (ST) p. 123
Timescanner (ST) p. 72
TV Sporis Basket Ball

(Amiga, ST, PC) p. 17
Twilight’s Ranson (Amiga, PC)p. 126
UFO (PC) p. 17
Vigilante (Amiga) p. 55
Vigilante (C 64) p. 18
Vindicators

(Amiga, Spectrum) -p. 62
Vovyager (Amiga) p. 62
Wanted (Sega) p. 68
Warlock’s Quest (Mac.) p.66
Weird Dreams (ST) p. 51
Wicked (ST) p. 18
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DESCRIPTION COMPLETE

SUR 3615 MICROMANIA
REVENDEURS POUR

CONMNAITRE LES DATES DE SORTIE
TELEPHONEZ AU (1) 43350675

ZAC DE MOUSQUETTE,
06740 CHATEAUNEUF DE GRASSE.

TEL: (1) 43350675

i 208

{ Le jeudarcade a sensation'vous transporte
au plus profond des territoires hostiles avec pour toute
arme un fusil mitrailleur.
Votre adresse au tir et vos réactions foudroyantes vous
permettront de faire tourner la chance en votre faveur.

Récupérez des armes plus
performantes, comme des grenades, et
vous pourrez réellement faire
quelquechose . . . jusqu'a ce que vous
tombiez nez a nez avec les canons, les
tanks et les sous-marins ennemis.
Engagez-vous dans cette
étourdissante aventure, chargez

ot TIREZ™! 1988 TAD CORPORATION



